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Привет, читатель! 

Да уж, не задался апрель месяц для нашей страны. Ужасная траге- 
дия, произошедшая 11-го-числа, перманентные очереди в обменниках 
и нарастающие в целом экономические проблемы затронули.если не 
все население Беларуси, то без малого все уж точно. И, наверное, толь- 
ко самые асоциальные элементы из нашей аудитории совершенно ни- 
чем не заморачивались и в эти нелегкие для республики дни всего лишь 
беззаботно нарезали в апрельские новинки — вроде того же шикарного 
Рона! 2 или олдскульного и крутого перезапущенного Мойа! КоглЬа:. 
Однако может так случиться (трижды тьфу через плечо), что финансо- 
вые трудности в масштабах всего нашего государства коснутся и "Вир- 
туальных радостей" — тогда даже упомянутые личности окажутся пус- 
кай косвенно, но уже наверняка вовлечены в водоворот постигающих 
сейчас белорусское государство невзгод. Но это все полушутки с пе- 
чальным оттенком; будем искренне надеяться, что эти мрачные време- 
на скоро завершатся и с наступлением лета каждый белорус будет за- 
бивать себе голову мыслямигне о том, где бы прикупить баксы пусть да- 
же по 4 тыс. "зайчиков" и найти памперсы подешевле, а исключительно 


о способе провести отпуск или каникулы. Удачи! 


Павел Брель, от лица всей редакции 


АНОНСЫ 
Революция для 
коллекционеров 


Здиаге Еткх объявила о выпуске 
коллекционного издания долго- 
жданного проекта Оеиз$ Ех: Нитап 
ВемофшНопт. Планируется, что ти- 
раж будет небольшим, а распро- 
страняться заветные коробочки бу- 
дуг в некоторых странах Европы, в 
Австралии и Новой Зеландии. Вот 
что ждет покупателей в коробке: 
фигурка Адама Дженсена на шар- 
нирах, дополнительный игровой 
квест, набор эксклюзивных пушек и 
примочек, десять тысяч кредитов 
на покупку или усовершенствова- 
ние собственного арсенала, стиль- 
ный артбук объемом в сорок стра- 
ниц, ОМО-диск с интересными ви- 
деоматериалами, саундтреком, ко- 
миксом и анимационной раскад- 
ровкой. К сожалению, стоимость 
комплекта пока названа не была. 
Сама же Нитап Веуоийоп выйдет в 
конце лета текущего года. 


Геймерская мечта 


Уже этим летом, а точнее 26 ию- 
ля, все самые сокровенные фанта- 
зии поклонников виртуальных раз- 
влечений сбудутся. Именно в этот 
знаменательный день компания 
АНиз$ отправит на прилавки магази- 
нов США локализованное издание 
психологической и эротической 
приключенческой игры Саеппе. 
Проект появится в продаже сразу в 
двух комплектациях: стандартной, 
стоимостью шестьдесят долларов, 
и Бемх, цена которой составит во- 
семьдесят долларов. Особый инте- 
рес, понятное дело, вызывает 
именно последнее издание. Оно 
будет стилизовано под коробку из- 
под пиццы и будет содержать: тру- 
сы в горошек, как у главного героя, 
сексуальную наволочку и футболку, 
как у самой Сатеппе. Кроме того, 
пользователи, оформившие пред- 
заказ любого из двух изданий, по- 
лучат в дополнение красочный арт- 
буки диск с саундтреком. Что х, на- 
конец-то кто-то решает выпустить 


действительно полезную “коллек- 
ционку”. А то все статуэточки, ме- 
дальки, книжечки... 


Раг Сгу 3 уже скоро? 


Кто-то из сотрудников Интернет- 
издания Зирегаппиайоп сообщил в 
своем 1у/Меге о том, что новая, 
третья часть шутера Раг Сгу бу- 
дет анонсирована уже в мае! А в 
июне, на крупнейшей выставке ЕЗ 
2011, игру, вероятно, покажут пуб- 
лике. А ведь там еще и конферен- 
ция самой ЦЫзоН будет прохо- 
дить... Так что если не на ЕЗ, то там 
Раг Сгу 3 покажут наверняка. 


Возрождение О0бмон@ 


Давным-давно, в далеком 1998- 
ом году, студия Чиз:{ Ада \М/аег 
анонсировала стратегию в реаль- 


Сатептпе 


ном времени ОЧЧмопа: Напа оЁ 
ОЧ. Игра, являющаяся, по сути, 
клоном Соглглапа & Сопауцег, вско- 
ре была отложена на неопределен- 
ный срок. Настолько неопределен- 
ный, что проект по-прежнему не 
вышел. Теперь же студия уи${ Ада 
М/аег планирует возродить проект, 
попутно сменив жанр: из классиче- 
ской ВТЗ Одамой@А превратится в 
социальную игру, наподобие “Ве- 
селой фермы”. Что из всего этого 
получится, мы узнаем лишь в 2012- 
ом году. В целевых платформах 
значатся Ра, планшеты на базе 
Апагога, РС и Мас. 


О1С к Ропа! 2 


Первое скачиваемое дополнение 
к оригинальной  головоломке 
Рома! 2 выйдет уже этим летом. 
Такой прогноз в своем недавнем 
интервью дал Даг Ломбарли, глава 
РА-службы компании \Уаме 
ЗоЙмаге. Правда, это пока не офи- 
циальный анонс — состоится он чу- 
точку позже. Кроме того, Ма№е на- 


Ропаг2 


мерена продолжить выкладывать в 
Интернет новые видеоматериалы и 
комиксы по мотивам нашумевшей 
игры. 


Гидрофобия для всех 


Студия Бак Епегду ОоНа! соби- 
рается выпустить на РС через сер- 
висы Зеат и Рау Чавоп МемогкК 
усовершенствованную версию сво- 
ей “водной” экшен-адвенчуры 
НудгорпоШа. Как сообщает Интер- 
нет-ресурс Еигодатег, игра была 
почти полностью переделана для 
новых платформ. Разработчики до- 
бавили в проект массу нововведе- 
ний: доработали уровни, передела- 
ли систему укрытий и боевую меха- 
нику, расширили и слегка подпра- 
вили сюжет, улучшили визуальную 
составляющую и даже... Ан нет, все. 

Уже 9 мая Нудгорпоыа появится в 
Зеат, а чуть позже и в Рау айоп 
Мемогк. Версия для консоли от 
Зопу, к слову, будет иметь под- 
держку контроллера РвауЗавоп 
Моме. 


Х Веыии 


З4агСгай 
Неа 
о пе Змапт 


Горячие гонки 


Молодая и очень амбициозная 
хорватская студия Рапаога анон- 
сировала аркадные гонки на выжи- 
вание Саз Сих2ег$. Начинать 
свой путь игроку предстоит, понят- 
ное дело, с самых низов. На протя- 
жении одиночной кампании гейме- 
ру придется проехать более двух- 
сот сорока километров по трас- 
сам. Рапдога гарантирует просто 
огромное количество машин и не 
очень сложную ролевую систему. 
Игра будет готова максимум к кон- 
цу текущего года. Планируется, 
что проект станет эксклюзивом 
для персональных компьютеров. 


Подробности 
о Неаи о пе Змагт 


Первая информация о продол- 
жении второй части З4агСга_Й — 
Неа о? Пе Змагтт — появится 
уже в следующем месяце — об 
этом сообщает Интернет-портал 
Коваки. На майской пресс-конфе- 
ренции разработчики из Вйггага 
подробнее расскажут о сюжетной 
кампании аддона. Правда, не сов- 


сем ясно, будут ли затронуты еще 
какие-то темы. Похоже, что врядли. 
Также напоминаем, что З{агСгай 2: 
Неап о! 4пе Змагтл выйдет не рань- 
ше 2012 года. 


Соник и двадцатилетие 


УЕСА таки рассказала о новом 
проекте $опю СепегаНоп$, кото- 
рый приурочен к двадцатилетию ле- 
гендарного ежика Соника. Плат- 
формер появится на прилавках ма- 
газинов в конце текущего года и 
расскажет историю сразу двух поко- 
лений Соников. Вместе им необхо- 
димо выяснить природу неизвест- 
ных сил, которые отбросили в про- 
шлое “современного” ежика. У каж- 
дого Соника будет свой уникальный 
набор движений, а игра будет соче- 
тать в себе два жанра: классический 
двухмерный платформер и трех- 
мерный с видом со спины. Доста- 
точно интересное решение, которое 
наверняка придется по вкусу всем 
фанатам синего ежа. 

Пока планируется, что проект 
выйдет на Рау{авоп 3 и ХБох 360, а 
в графе “дата выхода” стоит неоп- 
ределенное “2011-ый год”. 


Шестые “Герои” 
запаздывает 


Только не падайте в обморок. 
Дело в том, что ожидаемая фа- 
натами серии игра МАМ & 
Мадгс: Негое$ 6 не выйдет этим 
летом. Студия Васк Нае Сбате$ 
запросила на разработку новых 
“Героев” еще два с половиной 
месяца. Таким образом, шес- 
тая часть легендарной серии 
будет выпущена не в июне, как 
было запланировано ранее, а 
лишь в начале сентября. 


Перезапуск 
серии Х 


Совместными усилиями компа- 
нии Беер Эймег и ЕдозойЙ анонсиро- 
вали новый проект в культовой се- 
рии космических симуляторов Х. В 
конце 2011-го года на персональ- 
ных компьютерах будет запущен 
проект Х Ве, который станет 
новым началом серии, ее вторым 
рождением. Сюжет игры будет по- 
дан от лица сразу двух человек: мо- 
лодого искателя приключений и его 
верной (?) спутницы. Предполага- 
ется, что в проекте мы увидим не- 
виданную доселе игровую механи- 
ку, зрелищные космические сраже- 
ния и тщательно проработанную 
систему торговли. 


Новый детективный 
сериал 
И снова студия ТеНае Сатез 
радует нас анонсом. В этом году 


калифорнийская компания плани- 
рует выпустить на персональных 


г: Зап Ргапс!5со 


компьютерах, сотовых телефонах, 
приставках и планшетных компью- 
терах эпизодическую (кто бы со- 
мневался) приключенческую игру 
Там & Огаег: 1о$ Апдеюе$ по мо- 
тивам одноименного сериала. От 
лица детективов Рикардо Морале- 
са и Томаса Джарузальски пользо- 
вателям предстоит проводить рас- 
следования, участвовать в допро- 
сах и демонстрировать в суде мас- 
тер-класс по юриспруденции и ри- 
торике. 


Сентябрьский 
водитель 


Компания МЫзоЙ уточнила дату 
выхода проекта Ойуег: Фап 
Егапс!$со. Как сообщают некото- 
рые издания, новая часть серии 
“автомобильных — перестрелок”, 
главным героем которой вновь ста- 
нет Джон Таннер, основной персо- 
наж Ой\Зг, появится в продаже в 
сентябре 2011 года. Среди целевых 
платформ значатся РС, ХБох 360, 
РауЗ{аНоп 3 и Мтепадо М/. 


Алиса, МакГи и консоли 


Экшен Атейсап Мсбее?*$ Айсе, 
который появился на свет в 2000- 
ом году, вскоре будет портирован 
на консоли. Код на скачивание про- 
екта станет бесплатным приложе- 
нием к каждой копии ее продолже- 
ния, Айсе: Мадпез$ Ветигп$. Кро- 
ме того, компании Нестопс/Ай$ и 
Эрюу Ногзе намерены время от 
времени обновлять гардероб новой 
Алисы уникальными платьями. Че- 
рез ОЕС, разумеется. А сама Асе: 
Маадпез$$ Веигт$ поступит в прода- 
жу 17 июня этого года сразу для 
трех платформ: РС, ХБох 360 и 
РауЗавоп 3. 


“Толстый” М№ем Меда$ - 


Британское отделение крупного 
Интернет-магазина Атагоп сдела- 
ло доступным для предзаказа 
РаНои: Мем Уеда$ — Сате ое 
Уеаг ЕЧаНюп. Уникальное издание 
постапокалиптической ролевой 
игры обойдется пользователям в 
тридцать долларов. А вот о дате 
выхода и содержимом ничего не 
известно. Можно только догады- 
ваться, что в издание войдут все 
запланированные для РаЙоиЕ Мем/ 
\Уедаз скачиваемые дополнения. 
Так что в продаже, судя по всему, 
Сате оЕ1пе Уеаг ЕЧНюп появится 
нескоро: на данный момент вышло 
только одно дополнение — БеаЧ 
Мопеу. 


Компьютерная 
конфронтация 


Компании Росиз Ноте !Мегасвуе 
и Суапае Эшаю анонсировали иг- 
ровую адаптацию фэнтезийного 
настольного варгейма 
СоттгощаНоп. Компьютерная игра 
с таким же названием будет стра- 
тегией в реальном времени с эле- 
ментами ВРС и расскажет о проти- 
востоянии четырех фракций: орков, 
волков, грифонов и скорпионов — в 
вымышленном мире Аарклаш, на- 
ходящемся на пороге Рагнарека (в 
скандинавской мифологии — конец 
света). Выход игры должен состо- 
яться в конце 2011-го года. Список 
целевых платформ короткий: про- 
ект выйдет только на персональных 
компьютерах. 


Обновление 
сразу двух миров 


Ролевая игра Тмо М/ойд$ 2, объ- 
ем продаж которой превысил план- 
ку в два с половиной миллиона ко- 
пий, скоро получит второе дыхание 
благодаря дополнению. В сентябре 
2011-го года издательство Торм/аге 
\егасйуе выпустит аддон Риае$ 
он {пе Рупа Ройгез$. Помимо новой 
сюжетной кампании, в игру будут 
добавлены дополнительные погод- 
ные эффекты, уникальные породы 
лошадей и несколько карт для мно- 
гопользовательского режима. 


Е.А. Моге: 


_ 


= 
р ““, 


Самураев 
в онлайн не пустят 


Издательство ЗЭре прекратило 
работы над приключенческим эк- 
шеном Мау о Че Затига! Опте, 
анонс которого впервые состоялся 
ещев 2005-ом году. 

Этот онлайн-проект должен был 
стать эксклюзивом для консоли от 
Мсгозой. Причины отмены неизве- 
стны. 


[.А. Мое 
посетит ПК? 


На официальном сайте оценоч- 
ной комиссии ЕЗВВ, чей возраст- 
ной рейтинг “ВР” теперь указывает 
в каждом обзоре, появилось опи- 
сание интерактивного детектива 
1.А. Моне, выход которого состо- 
ится совсем скоро. И знаете, вчем 
парадокс? 

В графе “платформы” там, по- 
мимо прочих, есть и РС! Хотя ко- 
манда ЕЗВВ оперативно подчис- 
тила следы пребывания персо- 
нальных компьютеров в списке 
платформ, надежда в душах РС- 
пользователей таки появилась. 
Интрига! 


Ручные драконы 


Корпорация Сарсот анонсиро- 
вала новый экшен с открытым ми- 
ром под названием Огадоп’$ 
Родта. При помощи сразу трех 
напарников, управляемых искус- 
ственным интеллектом, главному 
герою игры необходимо будет 
найти таинственного дракона, по- 
хитившего его сердце. Заодно 
неплохо бы выяснить, почему вы- 
бор монстра пал именно на наше- 
го протагониста и зачем вообще 
крылатому ящеру человеческое 
сердце. В “сердце” проекта будет 
работать движок МТ ЕгатемюК 
(ВездегЕ Е\Й 5, Ео${ Р!апе! 2). 
Выйдет игра исключительно на 
консолях. Когда? Когда будет го- 
това. 


Снайпер придет 
В 2012 году 


Британская студия-разработ- 
чик ВеБе!оп и компания 505 Сатез 
анонсировали сиквел тактического 
шутера от третьего лица Зтфрег 
Еве. Продолжение под названием 
Зптфег ЕЩе \2 поступит на прилав- 
ки магазинов в 2012-ом году. Сре- 
ди целевых платформ пока числят- 
ся только "современные консоли". 
Скорее всего, под этой формули- 
ровкой скрываются ХБох 360 и 
Рау !айоп 3, возможно, еще и 
Мтщепао М/. Действие оригиналь- 
ной игры проходило в последние 
дни Второй мировой войны. Игрок 
выступал в роли тайного агента со- 
юзников, внедрившегося в ряды 
армии Рейха под видом снайпера. 
Какой будет Зтрег Ее \2, пока не- 
известно. 


Огадоп’5 Водта 


ЛИЦА ГЕЙМДЕВА 


бигеру Миямото 


Многие могут задаться вопросом: “А зачем вообще нужна рубрика 
«Лица геймдева”, если есть МЛКред га, где все можно найти?” Вряд 
ли эта мысль лишена смысла, однако не нужно быть Капитаном Оче- 
видностью, чтобы сказать, что в нашей стране практически нет игро- 
вой культуры. Я уверен, что если спросить белорусских геймеров, 
знают ли они Марио, то десять из десяти ответят положительно. Но 
если разговор зайдет о том, кто придумал этого водопроводчика, то 
не каждый сходу сможет что-нибудь сказать по этому поводу. Пожа- 
луй, для того, чтобы расширить свой игровой бэкграунд, и нужен 


этот маленький уголок в больших “Виртуальных радостях”. автомобилестроения 
Тоуота. 
Из написанного выше стано- работкой несложных проектов — Но кроме “Ма- 
вится ясно, о ком пойдет сегодня  Эрасе Ремег, Эпепй, Зрасе РгебгА — рио” Миямото при- 
речь — о Сигеру Миямото, главном — среди них. Но дальше все пошлоне —думалеще много от- 


управляющем директоре японской 
корпорации Митепоао. Родился он в 
городе Сонобз, недалеко от Киото, 
16 ноября 1968-го года, в семье 
школьного учителя. Не сказать, что 
его семья была очень богата — да- 
же телевизора не было, но человек 
знал, чем себя занять. Каждый день 
Сигеру изучал окрестности города 
— леса, озера, луга, которые впос- 
ледствии нашли свое отражение во 
многих его играх. 

В 1970-ом году Миямото посту- 
пил в муниципальный художествен- 
ный колледж в Канадзаве по специ- 
альности промышленного дизайна 
ичерез пять лет окончил его. Аужев 
1977-ом познакомился с Хироси 
Ямаути, тогдашним владельцем 
компании Митепоо (кстати, эта кор- 
порация считается самой “старой”: 
еще около ста лет назад в ее стенах 
выпускали игральные карты и на- 
стольные игры). В то время 
Мищепдо отчаянно нуждалась в ди- 
зайнерах, поэтому Сигеру был на- 
нятна место художника в отдел пла- 
нирования. Там он занимался раз- 


так, как хотелось бы: в 1980-ом году 
Мтепдо испытывала некоторые 
финансовые трудности в связи с 
провалом продаж в США игровых 
автоматов с Вадаг Зсоре на борту. 
Миямото принимал участие в раз- 
работке этой игры и знал, как пере- 
программировать автоматы под 
что-нибудь другое. Так появился от- 
личный платформер Оопкеу Копсд, в 
котором главный герой Зитртап 
спасал свою любимую из лап ги- 
гантской обезьяны. Хочется упомя- 
нуть, что Вопкеу Копд стала первым 
платформером в мире (тут стоит 
сказать, что на это звание претен- 
дуети Зрасе Рапк, но вней не было 
возможности прыгать, из-за чего ее 
сложно назвать платформером). 
Игра имела оглушительный успех — 
было продано более шестидесяти 
тысяч игровых автоматов, что дало 
начало сразу двум потрясающим 
платформенным сериям — ВопкКеу 
Копа Соипву и Зирег Мапо Вгоз., 
главным героем последней был тот 
самый уитрглап, которого все зна- 
ют под именем Марио. Можно ска- 


= к = гУ5 


` ВИРТУАЛЬНЫЕ Р 


№Мтепао в 80-х годах 
прошлого века от краха, г. 
став символом компании. 
Именно благодаря ему 
Мицепдо стала самой бо- 
гатой корпорацией в 
Японии, обогнав гиганта 


зать, что этот водо- чт 
проводчик спас | 


личных игр. Напри- 
мер, болышую попу- 
лярность у игроков 
снискала серия Тпе 
Тедепа о Гада, 
смесь ВРС, экшена, адвен- 
чуры и даже платформера. 
Игра появилась в продаже 
21 февраля 1986-го года 

в Японии на Митепдо 
Ещецаттет $уз- 
1ет. Главный герой | 
Линк спасал от зло- 
дея Ганондорфа 
принцессу Зельду, но 
все было не так просто, как казалось 
на первый взгляд, история была глу- 
бока и интересна. В этой серии вы- 
шло уже шестнадцать игр, и самое 
забавное то, что почти все они явля- 
ются приквелами к первой части. 
Основой игры является перемеще- 
ние по уровню с планомерной его 
зачисткой от разных монстров, голо- 
воломками и поиском сундуков с со- 
кровищами. В конце каждого подзе- 
мелья находится босс, у которого 
есть какая-нибудь вещь для даль- 


Новое 
самое долгое 
путешествие 


Главный дизайнер буду- 
щей ММОВРС ТПе Зесге{ 
\М/опд Рагнар Торнквист, ко- 

торый также причастен 

к разработке таких 
приключенческих игр, 

как Тпе опде${ Зоитеу 

и Огеап\а!: Тпе опдез! 
Зоитеу, намекнул на воз- 
можность выхода продол- 
жения “Бесконечного пу- 
тешествия”. Вот слова 
Торнквиста: “Большая часть 
моего времени уходит на 
Тпе Зесге? Ипа, но я успе- 
ваю заниматься и другими 


нейшего продвижения по сюжету. 
Игрок вправе выбирать, в какой по- 
следовательности проходить те или 
иные уровни — они представляют 
собой открытый для исследования 
мир. Сигеру Миямото признается, 
что многие его приключения в дет- 
стве повлияли на разработку Тве 
Тедепа о! Фаза. 

Кроме разработки игр, Миямо- 
то приложил руку к проектирова- 


Новый полноценный рассвет 


нию одной из самых по- 
пулярных восьмибит- 
ных приставок — М№т- 
1епдо Етщейаттепте Зуз- 
тет, использовавшей 
контроллер О-раа, став- 
ший впоследствии индуст- 
риальным стандартом. В 
2007-ом году Ми!епао получила 
за него Етту. Также Сигеру 
учавствовал в создании М, ко- 
торая является самой продава- 
емой консолью в мире. Не по- 
следнюю роль в этом сыграли 
инновационный контроллер М 
Вето и направленность консо- 
ли не на серьезных игроков, а на 
обычных людей, не особо раз- 
бирающихся в играх. Поэтому 
неудивительно, что для многих 
хардкорщиков \ММ! — это трена- 
жер для похудания. “Игры долж- 
ны быть чем-то, во что захочет иг- 
рать каждый” — вотдевиз Ми- 
ямото, Ми!епаод$ и МИ ЕЁ 
тому подтверждение. 
д Несмотря на всемирную 
известность и возможности ка- 
рьерного роста, Сигеру Миямото 
остается скромным и некорысто- 
любивым дизайнером в одной из 
крупнейших корпораций мира. 
Этот человек делает игры не ради 
славы и самообогащения, а ради 
того, чтобы они просто были. Были 
такими интересными, увлекатель- 
ными, продуманными и необычны- 
ми. Согласитесь, в индустрии, в ко- 
торой правят деньги, таких людей 
не так уж и много. 


Александр Михно 


х 


вещами. У меня всегда 
есть идеи и мысли на бу- 
дущее. Люди часто спра- 
шивают о продолжении 
Огеаптай: Те Гопдез 
уоитеу. Могу сказать 
только, что насчет 
этого уменя также 
есть идеи". 

Квест Тпе Ёопдез1 
Зоитеу, совмеща- 
ющий в себе науч- 

ную фантастику 

и сказочные мо- 

тивы, вышел 

в конце про- 

шлого века, 

в 1999-ом го- 

ду. Главной 

героиней 

игры была 

девушка 

по имени 

Эйприл Райан, 

которой прихо- 

к, дилось по- 
стоянно путе- 
шествовать 

и находить 

баланс между 
реальным ми- 

ром ивымыш- 

ленным. 


Все та же Сарсот анонсировала свежий проект в серии экшенов 
Оеаа Нто. Уже осенью этого года выйдет ОеаЯ Рита 2: ОН е 
Весогд. Сюжет дополнения будет протекать параллельно второй час- 
ти, но уже от лица Фрэнка Вэста, главного героя оригинальной Обеад 
Вто. Разработчики особо подчеркивают, что это будет полноценный 
проект, а не какое-нибудь скачиваемое дополнение. И появится он на 
РС, ХБох 360 и Рау{авоп 3. 


19” 


Уличные компьютерные битвы 


Зирег Згее{ Еаег 4 все-таки посетит персональные компьютеры. 
Правда, не в обычной комплектации, а в Агсаде Едйюлп, которая не так 
давно была анонсирована. К тому же выяснилось, что версии для Хбох 
360 и РауЗвоп 3 все той же Агсаде ЕдНюп будут доступны не только в 


` сервисах цифровой дистрибуции, но и на дисках. На РС файтингвыйдет 


виюле. , 


б стра 


Предзаказ “Осады подземелья” 


Компания \Уа№е совместно со Здиаге Етх пред- 
лагают всем фанатам серии Бипдеоп З!еде сде- 
лать предзаказ цифрового издания грядущей 


Раше 3 дружит 
со ЗЗеат 


Кто бы мог подумать — теперь 
купить цифровую РС-версию роле- 
вой игры Рае 3 можно будет не 
только в Сатез юг \МИптдом$ 
Магке расе, но ичерез ЗМеат — та- 
кой новостью поделилась компа- 
ния Мсго$оН. Купившие игру в 
Сатез Гог МАпаом/; Ма’‹ерласе по- 
лучатв подарок первую часть серии 
РаЫе, а предпочетшие Зеат — до- 
полнение Небе’$ Меароп & ТаНоо 
Раск. Рае 3 выйдет на РС в конце 
весны. Версия для персональных 
компьютеров будет обладать улуч- 
шенной графикой и поддержкой 
стереоскопического ЗО. А еще она 
будет сложнее. 


Тест мультиплеера 
Упспанед 3 


Зопу и Мацому Вод проведут бе- 
та-тестирование многопользова- 
тельского режима экшена 
Упспацеа 3. Сперва участие втес- 
те смогут принять лишь подписчики 
сервиса РауЗавоп Риз и владель- 
цы копий пРатоцсз 2, а уже с пятого 
июля опробовать мультиплеер 
Ипспатед 3 сможет любой желаю- 
щий. 


ОЕ 
МОЕ 


ОМОТААС 
СОНЕСТОК 


Саундтрек Меда! о! Нопог 


Интернет-ресурс Везгисюю сообщил о том, что в 
продаже появилось состоящее из восьми (!} дисков 
издание Меча! оЁ Нопог Зоипанаск СойесНоп: 
Ытйеад Ед юп. На семи дисках разместился саунд- 
трек из почти всех частей серии шутеров: Меда! ог 
Нопог, Упаегогоипа, РЕгоп@те, Ашед АззаиН, Расйс 
Аззаий, Еигореал Аззаий, Рита Зип, Айботе и Меда! 
ог Нопог (2010). На последнем, восьмом диске поку- 


Бипдеоп З!еде 3 и получить бонус — первые две 
части этой асНоп-ВРС. Правда, с вырезанным 
многопользовательским режимом, но зато с 
функцией автоматического обновления, под- 
держкой достижений и сервиса З4еат Сюца. 


патели смогут найти мелодии, не вошедшие в ОЗТ та- 
ких игр, как Атфоте, Меда! ог Нопог и Меда! о! Нопог. 
Помимо этого, в коробке со всем музыкальным вели- 
колепием можно будет найти сорокастраничный бук- 
лет с комментариями самого Стивена Спилберга. 

Стоимость издания составляет каких-то $59,98. И 
не стоит долго раздумывать, если вам действительно 
некуда больше потратить 60 зеленых единичек, ведь 
заветных коробок с саундтреком будет выпущено все- 
го лишь две тысячи. 


Хроника ОБике МиКет 


Компании 2К Сатез. Сеафох ЗоН\маге и ЗО Неакт$ выпустили докумен- 
тальный материал по вселенной Вике МикКет. В съемках биографическо- 
го видео приняли участие Скотт Миллер, Рэнди Питчфорд, Аллен Блам и 
Джо Сиглер. Видеосюжет начинается с 1991-го года, когда на свет появил- 
сясамый первый проект сучастием Дюка. Уже в 1996-омгоду легендарный 
в будущем герой покорил трехмерное пространство, сыграв главную роль 
вшутере Рике Микет 30, ав 1997-ом году студия 30 Веапп$ анонсировала 
его продолжение — Вике Микепл Рогеуег, который даже еще не вышел. 


Только качественная вода 


В Интернете гуляют слухи о том, что компания Ми\епао обратилась к 
студии На УоНаде за лицензированием технологии, которая отвечает 
за реалистичную воду в видеоиграх. Из этого следует вывод, что 
Мицепдо планирует запуск проекта, связанного с водой. Можно предпо- 
ложить, что компания предложит пользователям консоли М! пару-трой- 
ку “плавательных” игр. 


2034 год мы проведем в метро 


Проект “Метро 2034”, разработка которого стартовала еще в прошлом 
году, судя по всему, будет называться Меко 2033: Еаз{ Нан. Такое пред- 
положение появилось после того, как компания ТНС зарегистрировала 
нескольких новых доменов: млм Лаз МоНсот, ммм. тетоазИюм.сот и 
млмм/.лено?0ЗЗаНанесот. Правда, слухи не совсем подтвердились. 
Исполнительный директор ТНО сообщил о том, что шутер будет назван 
Мено: Газ МОУ и никак иначе. 


Спящая даде Етрие 


Рафаэль Браун, бывший сотрудник компании Вю\У/аге и нынешний ра- 
ботник а Зоймиаге, поведал страшную историю о том, что где-то с 2006-го 
по 2007-ый год велась разработка продолжения ролевой игры Заде 
Етрие. Позже, как вы понимаете, проект был отменен. Причин этого Бра- 
ун не назвал. Но можно догадаться, что студия просто-напросто бросила 
все силы на создание и поддержку таких игровых сериалов, как Ма$$ ЕНест 
и Огадоп Аде. 


Ма$$ ЕНес{ — аниме?! 


Научно-фантастическая вселенная Маз ЕНесф которая “засветилась” 
в играх, романах и комиксах, продолжает расширяться. Летом следующе- 
го года компания Еестопс Ай при активной поддержке студии из страны 
Восходящего солнца Т.О. Ещецаттеп и американского дистрибьютора 
японской анимации РУМ№тавоп представитанимационный фильм по моти- 
вам Маз$ ЕНес!. Картина добавит в историю вселенной новую главу, не на- 
рушив при этом оригинальный сюжет. Каких-то других сведений о гряду- 
щем анимационном фильме нет. 
Максим Цей Паршуто 


” ЭпонаМед 3. 


демо-версию шутера Вашылен 3. Об этом 
тЫЙ рено интервью сообщия ис- : 


сколько месяцев после запуска`полноцен- д 
‚ ных версий. Сам же шутер появится в про-^ 
 дажев ноябре этого года. 1 


Модная “Обитель зла” 


Масачика Кавата, продюсер компании Сарсот, сообщил о том, что 
новая часть серии ВезщепЕ ЕмИ будет отличаться от предшественниц. 
Ничего страшного, если бы не одно но. Кавата особо подчеркивает, что 
различия будут кардинальными. Приводим слова самого продюсера: 
“Будет это зипима! поггог или шутер — яне знаю. Могу лишь с уверенно- 
стью заявить, что игра будет в корне отличаться от предшественниц. 
Но при этом основные черты, сделавшие серию знаменитой, все-таки 
будут присутствовать в новой части”. 


а. 


ет 5: 


Инструментарий 
для В!аск 0р$ 


Компания ТгеуагсН в те- 
чение месяца выпустит 
полноценный инструмен- 
тарий для создания соб- 
ственных уровней и моди- 
фикаций к РС-версии шу- 
тера Сай оЁ Ощу: ЕВаск 
Ор$. Об этом в своем мик- 
роблоге пишет РВ-мене- 
джер студии Джоша Оли- 
на. Помимо этого, Тгеуагсй 
подтвердила слухи о том, 
что в скором времени вый- 
дет ЕзсааНоп Раск, оче- 
редное скачиваемое до- 
полнение к Васк Орз. 


самые необычные спасители мира 


Спасение вселенной — дело 
опасное и хлопотное. Поэтому 
защитники порядка и благопо- 
лучия уважаемы и ценимы. Ча- 
ще всего сим благим делом за- 
няты тяжеловооруженные атле- 
ты или утонченные шпионы. Ноо 
них рассказано многое, поэтому 
перед вами — десятка самых не- 
обычных спасителей мира; если 
угодно — в нестандартной те- 
лесной комплектации, удиви- 
тельного ума и редкостного ха- 
рактера. 


игра Атенсап 
Мсбее’$ АПсе 


Чем известна: Это девочка из 
популярной уже немало лет книги 
английского сказочника, но в наш 
хит-парад ее привел один геймди- 
зайнер с непонятным славянскому 
уху именем. Алиса, как и игра с ее 
участием, берет за душу контраст- 
ностью. Малышка в старомодном 
платьице рубит кухонным ножом 
психоделическую нечисть в безум- 
ном мире и путешествует по самым 
причудливым локациям. На страни- 
цах у Льюиса Кэрролла тоже полно 
сумасшествия, но МакГи добавил в 
свой проект реки крови, страшные 
оскалы и недетские свойства кон- 
фликта. 

Чем необычна: Девочка с ог- 
ромными настороженными глаза- 
ми и окровавленным лезвием в ру- 
чонке справляется с такими бести- 
ями, против которых спасовали бы 
бойцы спецподразделений. Ждем 
скорого продолжения. 


игра Меззтав 


Чем известен: Был послан на 
Землю для борьбы с хаосом в ки- 
берпанковском будущем. При этом 
посланник являлся курчавым анге- 
лочком, из вооружения и снаряже- 
ния обладавшим только слабыми 
крылышками и памперсом. Но ему 
была доступна крайне важная спо- 
собность — вживляться в тела лю- 
дей и творить правосудие их рука- 
ми. Дело ему пришлось иметь с по- 
донками, садистами и убийцами, 
но Боб справился. Сложность игры 
была весьма высока, поэтому Боба 
очень части пинали сапогами, рас- 
стреливали и протыкали гарпуна- 


ми. Но при должной сноровке игро- 
ка херувимчик ловко устраивал на- 
стоящую кровавую вендетту. 

Чем необычен: Боб — небес- 
ное создание, он может стоять по- 
среди заваленного трупами уровня 
и излучать ангельское спокойствие 
итерпение. А мы наслаждаемся тя- 
жело давшейся победой вместе с 
ним. 


, 
серия игр Ваутап 


Я Я 


® 


Чем известен: Мишель Ансель 
подарил миру в 1995-ом году неиз- 
вестный доселе сгусток обаяния — 
милягу и шустряка Реймана. Этот 
мастер акробатики даже не нужда- 
ется в некоторых частях тела. Гуса- 
ры, молчаты Просто руки и ноги 
этого героя для пущего удобства не 
крепятся к телу. Да и вообще, он — 
существо совершенно непонятного 
происхождения, то ли пришелец, то 
ли персонаж телешоу для дошко- 
лят. Но образ хуже от этого не стал; 
Рейман, вероятно, один из самых 
узнаваемых героев видеоигр. На 
его счету множество успехов в спа- 
сении крайне симпатичного муль- 
тяшного мира от всяческих напас- 
тей. Ав последних играх серии Рей- 
ман проявил себя молодцом даже в 
плену у самых буйных кроликов 
вселенной. 

Чем необычен: Внешностью — 
аспектом немаловажным. Вдоба- 
вок, игры с неунывающим героем 
просто переполнены стилем и ар- 
кадным угаром. 


игра Огадоп Аце: От9т$ 


Чем известна: В образе этой 
ведьмы намешалось столько всего, 
что, если разделить его на отдель- 
ные компоненты, качествами мож- 
но оснастить несколько крупных 
шабашей. В спасении мира она 
приняла самое непосредственное 
участие, но в процессе игры может 
сложиться впечатление, что Мор- 
риган вовсе не стремилась к подви- 
гу. Ноее фирменный цинизм хочет- 
ся выслушивать, при этом блажен- 
но улыбаясь. Своего мнения ведь- 
ма принципиально не скрывает. 
Постоянно находится в состоянии 
повышенной стервозности. Она — 
сильный маг, вдобавок, хороша со- 
бой и прекрасно справилась с са- 
мыми пикантными сценами в игре. 
Истинные ее цели остались за рам- 
ками сценария и после финала. 


Чем необычна: Загадочная 
роковая брюнетка с эффектной 
внешностью и богатым словарным 
запасом, к тому же — оборотень и 
ведьма. 


"у 
серия игр Мапо 


Чем известен: Для многих лю- 
бителей видеоигр стал первым лю- 
бимым персонажем. Многим его по- 
хождения запомнились так же, как 
первый поцелуй. Стремительно во- 
рвавшиеся в дома и квартиры при- 
ставки подарили бессонные ночи за 
веселыми прыжками и поисками 
Принцессы. Над городами и селами 
неслись звуки той самой мелодии, 
которую угадывают с одной ноты ив 
наши дни. Спаситель сказочного ко- 
ролевства был мил и близок сердцу 
простого обывателя. Не чародей, не 
джедай и даже не рыцарь. Усатый 
бодрый сантехник; кажется, если 
присмотреться — увидишь такого 
наулице за окном, только полигонов 
внем будет побольше. Жаль, что эк- 
ранизация с Бобом Хоскинсом под- 
вела. Амногочисленные игры до сих 
пор не подводят. 

Чем необычен: Будучи про- 
стым сантехником, одним из пер- 
вых среди игровых героев начална- 
прыгивать на вражин. Напрыгивать 
впрямом смысле слова. 


игра Те Мемегпоо4 


Чем известен: Клэймен (также 
известен как Глинко) доказывает, 
что любоваться можно -игрой и из 
1996-го года, запустив ее на ком- 
пыотере со свалки эпохи Союза. 
Основная ценность Тпе Мемеоо4 
— не шейдерные эффекты, а ори- 
гинальнейшая визуальная стилис- 
тика. Мир игры любовно вылеплен 
из пластилина. Из того самого, из 
которого мы в детстве лепили сво- 
их героев (а потом выдирали их из 
ворсистых ковров}. Тпе Меметоо4 
вылеплен с тщательностью, талан- 
том и обязательным добавлением 
частички души. А Клэймена хочется 
вытащить из монитора, поставить 
на полку — и тихо любоваться, сду- 
вая пыль. И с функцией спасителя 
мира он справился отлично, отбро- 
сив мягкость характера. 

Чем необычен: Красавчик 
Клэймен мало того что действи- 
тельно наделен суровой мужской 
красотой, так он еще и, натурально, 
вылеплен из благородного пласти- 
лина. 


серия игр Зо 


Чем известен: Еще один мас- 
тер виртуозных прыжков. Только на 
этот раз — сверхзвуковой и с игол- 
ками. Синий еж Соник уже много 
лет огорчает бородатого профес- 
сора-злодея и радует фанатов. 
Платформы, уровень качества, да- 
же жанры игр о нем менялись, но он 
оставался неизменно стремитель- 
ным ежом с решительностью в гла- 
зах. Трассы на его пути невероятно 
изгибались, боссы свирепствова- 
ли, но ничто не могло помешать 
ему носиться пестрой молнией и 
собирать тысячи бонусных колечек. 
На заре девяностых телереклама 
приставки Зеда в нашей стране де- 
монстрировала, как, играя в Зопю, 
поправлялся захворавший паре- 
нек. Соник и сейчас на страже сво- 
его яркого мира, он регулярно по- 
является в новых проектах. Еж-дол- 
гожитель, так вот! 

Чем необычен: То, что Соник 
— синий еж с черным носом, ни в 
коем разе не недостаток. Это его 
достоинство, а если кто не согла- 
сен — пускай обгонит Соника на 
стометровке. 


|, 
серия игр Ошке Микет 


Чем известен: А ведь с виду — 
вполне обычный блондинистый ка- 
чок, в перерывах между качалкой и 
пляжем мучающий космических за- 
хватчиков. А ‘потом на играющего 
обрушивается могучая харизма 
Дюка. Он изводит свинорылых аг- 
рессоров с какой-то запредельной 
изобретательностью и жестокос- 
тью. Он не прячет свои недостатки, 
он их гордо демонстрирует. Пнуть 
ниже пояса — с радостью. Пола- 
пать стриптизершу — хлебом не 
корми. Дюк — разрушитель мо- 
ральных устоев и неисправимый 
любитель матных словечек. Коли- 
чеством и качеством ругательств 
он способен довести до востор- 
женного плача немалую толпу по- 
стояльцев рюмочной. А его боевые 
вопли-комментарии должен сде- 
лать рингтоном каждый порядоч- 
ный любитель экшенов. 

Чем необычен: Своей асо- 
циальностью и скорым возвраще- 
нием. 


серия игр нан-ьне 


Чем известен: Гордон проти- 
востоит могучему внеземному про- 
тивнику давно — и нередко успеш- 


-_.й 


но. Игры о его приключениях очень 
многими небезосновательно счи- 
таются классикой жанра. И хотя для 
невнимательного взгляда Фримен 
может показаться одним из много- 
численных безликих уничтожите- 
лей вражеской биомассы, наш ге- 
рой далеко не так прост. Во-пер- 
вых, он появился не из десантного 
крейсера или дворца паладинов; до 
начала войны Гордон в основном 
возился с пробирками в лаборато- 
рии и любовался амебами под мик- 
роскопом. Во-вторых, он сочетает 
интеллект ученого, крепость руки 
солдата и удачу картежника. А в- 
третьих, он никогда (совсем) не 
болтает, а занимается делом. К 
примеру, крушит монтировкой ок- 
купантские черепа и ложеножки. 
Чем необычен: Комплекснос- 
тью талантов, гравиганом, молча- 
ливостью и бородой с очками. 
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серия игр 
Еайймогт Ут 


Чем известен: В прошлой 
бытности — обычный беззащит- 
ный и беззаботный земляной чер- 
вяк, какие в теплую погоду тысяча- 
ми вылезают на асфальт и весело 
движутся под колеса автомоби- 
лям. Но после счастливой случай- 
ности жизнь его круто измени- 
лась. На кольчатого везунчика 
практически упал с неба неждан- 
ный подарок. Но все не кончилось 
трагически — отнюдь. Заползя 
внутрь сверхмощного космичес- 
кого скафандра, Джим стал обла- 
дателем невероятных способнос- 
тей, убойного арсенала, стальных 
мышц, могучего ума и озорного 
мировоззрения. А чем заняться 
суперчервяку? Конечно же, рвать 
из галактических злодеев перья и 
клочки шерсти. И радовать народ 
отличными играми и неплохим 
мультсериалом. 

Чем необычен: Пускай Джим 
получил свой статус совершенно 
случайно и безвозмездно, то есть 
даром, его несложно понять и про- 
никнуться уважением. Ведь поду- 
майте: в одночасье превратиться 
из закуски для голубей и рыбацкой 
наживки в спасителя галактики! Это 
дорогого стоит. А какие обаяние и 
улыбка! Какой задор! Какие голово- 
кружительные приключения! И все 
это об экс-червяке. Так что прини- 
майте победителя первенства и ло- 
вите рыбу на тесто. 


Алексей Корсаков 
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Есть разработчики, которые делают свои иг- 
ры настоящими произведениями искусства. Бла- 
годаря их труду на свет появляются яркие, само- 
бытные проекты с глубоким сюжетом и как будто 
бы живыми персонажами. Заставить игрока про- 
никнуться историей, прочувствовать его, затро- 
нуть что-то в геймерской душе — вотчего добива- 
ются эти разработчики. 


Есть разработчики, которые работают на мас- 
сы. Они выпускают настоящие “голливудские 
блокбастеры” с серьезными, суровыми лицами и 
ураганными перестрелками. В этих играх бал 
правят масштабность и пафос. 

А еще есть разработчики, чья главная цель — 
просто увлечь игрока, подарить ему свободный 
мир, наполненный разнообразными развлечени- 
ями. Чаще всего, именно такие игроделы выби- 
рают для своих проектов открытый сеттинг “пе- 
сочницы” — ина свет появляются игры, в которых 
можно давить автомобилями случайных прохо- 
жих и расстреливать полицейских, устраивая ло- 
кальный бунт против Системы. Главная цель этих 
разработчиков — чтобы было весело и интересно. 
И именно такие ребята сейчас делают тРатоц$ 2. 


Новый город — 
новые проблемы 


Во второй части иРапои$ раз- 
работчики из ЗискегРипсй решили 
перенести действие в новый го- 
род. Это по-прежнему “песочни- 
ца”, однако Нью-Мэрей, куда те- 
перь перебрался главный герой 
Коул Макгрет, очень сильно отли- 
чается от Эмпайр-Сити, где разво- 
рачивалось действие предыдущей 
игры. Разработчики при создании 
Нью-Мэрея вдохновлялись реаль- 
ным Новым Орлеаном. В результа- 
те мир стал масштабнее, а игроки, 
обожающие стремительное дей- 
ствие, смогут получить очень боль- 
шую свободу для паркурных трю- 
ков — балконов и террас в новом 
городе более чем достаточно. Са- 
ми создатели игры отмечают, что 
хотели насытить тРатои$ 2 боль- 
щим количеством красивых пейза- 
жей. Совершать подвиги придется 
на улицах с оживленным трафи- 
ком, а кроме того, в новом городе 
предусмотрена смена дня и ночи. 

С кем же на этот раз будет бо- 
роться наш супергерой Коул? О, 
врагов, по обыкновению, ожидает- 
ся очень много. Во-первых, это 
обитатели Нью-Мэрея, страдаю- 
щие от страшной заразы. Во-вто- 
рых — некие ребята в черных фра- 
ках, лихо размахивающие кавале- 
рийскими саблями. Наконец, в- 
третьих, это Тварь собственной 
персоной — некое существо, гуля- 
ющее по городу и устраивающее 
армагеддон на землях Нью-Мэ- 
рея. Звучит очень интересно — по- 
хоже, мы окажемся в самом эпи- 
центре конца света. Однако без 
драк тут точно не обойдется, при- 
чем на улицах города кипит война 
всех против всех. Разработчики 
обещают, что во время прохожде- 
ния мы не раз будем оказываться в 
самой гуще кровавых массовых 
сражений, в которых участвуют и 
монстры, и расисты из группиров- 
ки Миа, и военные с полицейски- 
ми, пытающиеся кое-как навести 
порядок на здешних улицах. 


Новые способности 
и новое лицо 


Переезд в Нью-Мэрей почему- 
то сильно сказался на внешнем ви- 
де нашего героя. Коул стал выгля- 
деть круче и мужественнее, при 
этом прическа изменилась в сто- 
рону модельной стрижки. Тело 
стало здоровее, голос — бруталь- 
нее. В общем, перед нами теперь 
настоящий простой парень, кото- 
рый может и кулаком в лицо за- 
ехать, и из огнестрельного оружия 
во врагов пострелять. 

Однако никто не говорит, что 
навыки героя будут ограничивать- 
ся только лишь мордобоем и огне- 
стрельным оружием. Еще в первой 
части тРапоиз Коул был настоя- 
щим суперменом, чья сила завяза- 
на на электричестве. Старые спо- 
собности останутся на месте, лю- 
бители раскатывать по высоко- 
вольтным проводам и поражать 
врагов молниями смогут как сле- 
дует отвести душу и в сиквеле. Од- 
нако и новые способности тоже 


появились. Правда, по сути, они 


представляют собой улучшенные 
версии старых талантов. Коул те- 
перь сможет не только жахнуть по 
врагу молнией, но и вызвать на- 
стоящую электрическую бурю, по- 
ражающую множество противни- 
ков. Или же очень высоко подпры- 
гивать — вероятно, в этом случае 
ускорение герою также придается 
за счет электричества. 

Для тех, кто любит подраться, 
авторами предусмотрена корот- 
кая железная дубинка — поскольку 
она проводит электричество, то с 
помощью ударов этой дубинки 
врагов также можно угощать ми- 
ни-разрядами. 

Вообще, рукопашные схватки 
сыграют в мЕатои$ 2 очень боль- 
шую роль. Разработчики на этот 
раз делают ставку на предельную 
кинематографичность — вокруг 
вас все крошится и взрывается, 
свистят пули, а Коул разбрасывает 
в разные стороны врагов эффект- 
ными ударами. Тела противников 
взмывают в воздух и переворачи- 
ваются в замедленной перспекти- 
ве. Выглядит все это очень эф- 
фектно. 

Тем не менее так видится, что 
графика и физика в новой игре ос- 
танутся на том же уровне, что и в 
первой части. Конечно же, в мело- 
чах что-то наверняка изменится 
(кстати, на смену комиксам теперь 
придут кат-сцены) — однако мыне 
думаем, что нам продемонстриру- 
юткардинальные перемены в пла- 
не картинки. Все-таки для них вре- 
мя ещене настало. Впрочем, даже 
сейчас пРатои$ 2 выглядит очень 
красиво, даже внынешние, весьма 
требовательные к графике време- 
на. 

Выбор между стилями поведе- 
ния “добрый/плохой парень” раз- 
работчики оставили на месте, но 
пообещали сделать его значитель- 
но интереснее. По-прежнему все 
наши поступки будут влиять на сю- 
жет и на нашу репутацию. Однако 
все дело в том, что теперь мы мо- 
жем даже не догадываться, каков 
поступок, который мы совершаем, 
— хороший он или плохой. Это 
должно сделать процесс игры бо- 
лее интригующим: например, уби- 
ли случайно не того парня — и в 
результате наделали много гадос- 
тей, пусть даже намерения у вас 
были самые хорошие. 


Больше, лучше 
и масштабнее 


Несомненно, первая мРатоиз$ 
была просто отличным проектом, 
более того, она стала одним из 
лучших хитов для консоли 
РауЗавоп 3. Сейчас Зискег Рипсп 
сыплют красивыми обещаниями, 
однако получится ли у них удивить 
публику во второй раз? Если все- 
таки сумеют — это действительно 
гениальные разработчики. Но да- 
же если нет, мы наверняка полу- 
чим просто как минимум хорошую 
игру, за которой не жаль будет 
провести пару вечеров. Во всяком 
случае, на данный момент кажет- 
ся, что пРапои$ 2 просто не может 
обернуться неудачей. 


Затае! 


Вышедшая в 2007-ом первая 
часть Маз$ ЕНес* дала понять, 
что на самом деле важно в роле- 
вой игре — это, безусловно, сю- 
жет, отыгрывание роли и персо- 
нажи. Чего там говорить, коман- 
дор Шепард за эти несколько 
лет стал одним из самых хариз- 
матичных героев в индустрии и 
полюбился многим игрокам — 
сейчас редко встретишь гейме- 
ра, который не знал бы о первом 
спектре-человеке. Поэтому не- 
удивительно, что Во\М!аге вкла- 
дывает много денег и усилий в 
разработку заключительной ча- 
сти трилогии о выдающемся 
представителе человеческой 
расы в галактике. 


По своей сути, Маз$ ЕНес! был 
шагом вперед к кинематографич- 
ности и шагом в сторону от привыч- 
ных канонов жанра ВРС. Там не су- 
ществовало десятков заклинаний и 
не было нужды высчитывать “да- 
маг” от оружия, учитывая “резист” 
брони врага. В проекте Вю\М\/аге все 
было по-другому: на первое место 
выходили мир, история, персонажи 
и диалоги. Вселенная игры прора- 
ботана до мельчайших подробнос- 
тей, начиная религией и государ- 
ственным устройством разных рас 
и заканчивая значимостью болта в 
прошивке крейсера. Предыдущие 
игры канадцев тоже были деталь- 
ными, но Ма$$ ЕНес{ поднял планку 
до небес — только Огадоп Аде: 
Опот$5 добралась до такого же 
уровня, но превзойти не смогла. 

Но помимо этого МЕ — это 
большой конструктор, состоящий 
из многих деталей: комиксов, книг 
по мотивам и, собственно, игровой 
трилогии. Действия игрока влекли 
за собой различные последствия в 
первой части, звучали отголосками 
во второй и, наконец, достигнут 
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своего апогея в третьей. И, по заве- 
рению разработчиков, МЕЗ станет 
еще масштабнее и эпичнее, ведьна 
кону жизнь всех цивилизаций га- 
лактики. “Именно этого мы и жда- 
ли, работая над трилогией, — гово- 
рит исполнительный продюсер 
Кейси Хадсон. — Вспомните все 
решения, которые вам довелось 
принимать: каждое из них ведет к 
длинному списку потрясающих мо- 
ментов, из которых на самом деле и 
состоит весь Ма$$ ЕНес{ 3”. Может, 
для кого-то после Огадоп Аде 2 это 
пустые слова, но хочу напомнить, 
что над этими играми работает два 
разных подразделения Вю\/аге, 
так что промахи одних не надо при- 
писывать другим. 

Все мы знаем завязку нового 
МЕ: огромная армия Жнецов вторг- 
лась на территорию рас, входящих 
в Совет, в частности — на Землю. 
Там же находится и Шепард, отчи- 
тывающийся за события, имевшие 
место в ОС к МЕ? Апма!. Альянс 
Систем и Совет до последнего не 
верили в существование расы ум- 
ных машин, поэтому к войне с ними 
они не готовы, к тому же у многих 
рас и своих проблем хватает: ква- 
рианцы, например, пытаются отво- 
евать свою родину у гетов, а сала- 
рианцы ввязались в открытую кон- 
фронтацию с кроганами по поводу 
генофага. Исходя из этого, Шепар- 
ду придется приложить куда боль- 
ше усилий, чтобы объединить всю 
галактику для войны против общего 


врага. Понятно, что для этого про- 
сто выполнить обычный квест “схо- 
ди туда, принеси то” недостаточно, 
ведь многие ниточки тянутся еще с 
первой части, поэтому людям, ко- 
торые импортируют свои сейвы с 
предыдущих частей, придется 
столкнуться с последствиями ре- 
шений, принятых ранее. Для тех, 
кто не играл в предыдущие части 
этого, безусловно, амбициозного 
франчайза или просто удалил со- 
хранения, будет предложен инте- 
рактивный комикс, наподобие того, 
что был в МЕ? для РауЗавоп 3. Он 
будет рассказывать о событиях, 
произошедших в первых двух час- 
тях, ив определенные моменты да- 
вать игроку выбирать дальнейшее 
развитие разных ситуаций. 

В финале МЕ? могло случиться 
так, что некоторые члены экипажа 
“Нормандии” могли погибнуть из- 
за оплошности игрока. Так вот, в 
МЕЗ могут исчезнуть целые циви- 
лизации — при определенных об- 
стоятельствах. Понятное дело, что 
это произойдет не без участия Ше- 
парда, причем не последнюю роль 
здесь сыграют действия игрока. 

Геймплейная часть будет изме- 
нена: разработчики переделали уп- 
равление (теперь передвижение 
главного героя станет более плав- 
ным и удобным), рукопашные бои 
теперь играют важную роль, аукаж- 
дого класса — уникальная атака в 
ближнем бою. Шепард обучится но- 
вым движениям — перекату, кото- 


рый должен придать перестрелкам 
динамики и драйва, и способности 
перепрыгивать пропасти и низкие 
объекты без надобности к ним “при- 
липать”. В игру добавится лестница 
— это сделает арены битв много- 
уровневыми и располагающими к 
тактике. На сей раз после смерти 
врага Шепард сможет подобрать и 
использовать его оружие. Еще 
главный герой сможет отстрели- 
вать части тела определенных 
противников, чтобы уменьшать их 
эффективность в бою или просто 
замедлять. Но одним из самых 
главных изменений в игровой ме- 
ханике станет то, что представители 
разных классов получат полное пра- 
во носить с собой любой вид ору- 
жия. Это значит, что инженер будет 
таскать на себе гранатомет, дробо- 
вик, пистолет-пулемет, но уже на 
снайперскую винтовку и автомат у 
него сил не хватит. Другое дело сол- 
дат — он сможет носить с собой 
полный комплект вооружения. 
Улучшения коснулись и искус- 
ственного интеллекта противников. 
“Они знают друг о друге, заходят с 
флангов, и они стали гораздо аг- 
рессивнее, — говорит Хадсон. — 
На поле боя у каждого из них — 
вполне определенная роль, и они, 
словно шахматные фигуры, рабо- 
тают вместе куда лучше, ведьукаж- 
дого — своя особая тактика”. “Мы 
поняли, что раз ужу нас бои в стиле 
шутеров, то и сравнивать нас неиз- 
бежно будут с лучшими шутерами 
мира. Так что нам пришлось подни- 
маться на нужный уровень, — при- 
знает Хадсон. — Теперь, с помо- 
щью Ма$$ ЕНесЕ 3, мы можем гар- 
монично завершить эту эволюцию 
необходимыми улучшениями”. 
После всего написанного мо- 
жет сложиться впечатление, что но- 
вая игра превратится в экшен. Это 
так, но только отчасти. Разработчи- 
ки не забывают, что Маз$ ЕНес{ — 
это ВРС, и в этом направлении ве- 
дется доработка. Прежде всего, из- 
менению подверглись умения про- 
тагониста. Если .раньше развитие 


представляло собой один путь уси- 
ления способности и в конце нас 
ждал выбор из двух опций, то те- 
перь навыки можно будет прокачи- 
вать нелинейно и они будут “обрас- 
тать” разными дополнительными 
свойствами. Вариативность появи- 


лась и в прокачке оружия: верну- 
лись дополнительные модули из 
первой части, дающие прибавку к 
урону или точности оружия. Но кро- 
ме этого будет возможность касто- 
мизировать свое вооружение, на- 
пример, прицепить оптический 
прицел к винтовке или увеличить 
магазин пистолета-пулемета, при- 
чем все модификации изменят 
внешний облик стволов. 

А обстоятельств, при которых 
Шепарду придется расчехлить свое 
оружие, будет предостаточно, так 
как бестиарий расширился. Оче- 
видно, что против Жнецов обычный 
автомат -- не аргумент, но у врага 
есть так называемые хаски — ки- 
бернетические создания, которые 
раньше были нормальными людь- 
ми, кроганами, батариа... да, 
Во\\аге покажут нам хасков разных 
рас, ведь Коллекционеры и геты об- 
ладали несколько “урезанной” тех- 
нологией Жнецов. Но помимо них, в 
игре будут обычные наемники и со- 
трудники “Цербера”, последние по 
указанию Призрака попытаются 
убить Шепарда за неповиновение 
напоследней миссии (вы ведьунич- 
тожили базу Коллекционеров?). Од- 
нако все еще непонятно, как мы бу- 
дем бороться со Жнецами, по слу- 
хам, в Вю\М/аге готовят нечто не- 
обычное и масштабное. 

Но многим игрокам интересно, 
с кем мы бок о бок будем противо- 
стоять вторжению врага, ведь неко- 
торые персонажи полюбились иг- 
рающему сообществу. Разработчи- 
ки это знают и призрачно намекают 
на появление многих старых персо- 
нажей еще из первого МЕ, Лиары 
Т’Сони, Кайдена Аленко или Эшли 
Уильямс — в зависимости от того, 
кто выжил, а кто нет. Доподлинно 
известно, что в сюжете будут фигу- 
рировать Гаррус (если он еще жи- 
вой), Рекс, Мордин, Легион, Андер- 
сон и новая личность — солдат Аль- 
янса Джеймс Сандерс (интересно, 
а он как-то связан с Кали Сандерс 
из книги по вселенной?). 

В итоге все ВЫГЛЯДИТ СЛИШКОМ 
уж хорошо: улучшения в механике, 
старые добрые сопартийчы, завер- 
шение всех сюжетных перипетий и 
далее по списку. Но еще не извест- 
но, как повлияет на сюжет то, что вы 
спасли царицу рахни, ведь во вто- 
рой части про это не упомянули, 
или что стало с Мирандой и осталь- 
ными компаньонами, будет ли но- 
вое транспортное средство для по- 
сещения планет, подвергнется ли 
изменению их сканирование... На 
все эти вопросы пока нет ответов, 
но, надеемся, в скором времени 
все станет ясно. 

Но что ясно уже сейчас, так 
это то, что Маз$ ЕНес* 3 — это 
конец. Одновременно на душе 
радостно и грустно: радостно, 
потому что МЕЗ станет послед- 
ней деталью огромного пазла, 
грустно, потомучто мы его боль- 
ше не увидим. Конечно, разра- 
ботчики намекают на какой-ни- 
будь Мопа о! Маз ЕНесё или 
Маз$ ЕНес+ ОпНпе, но это будет 
уже совсем другая история. 


Александр Михно 


Маленькое чудо от семи человек 
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ЗирегоапЕ Сате$ — это мо- 
лодая и очень амбициозная сту- 
дия-разработчик. Дебютная иг- 
ра студии — ВазНоп — в январе 
этого года на мероприятии 
пдерепаеп! Сбатез Резбуа! ста- 
ла финалистом сразу в двух но- 
минациях — Ехсейепсе т Миа! 
Ати ЕхсеНепсе 1 АидЮ. Все, кто 
пробовал проект “на ощупь”, 
остались довольны. ВазНоп тут 
же был вознесен критиками до 
небес, а игроки по всему миру 
стали с нетерпением ожидать 
релиза. 


Первое, что бросается в глаза, 
— это очень и очень красивая гра- 
фика. Игровая картинка просто 
волшебная, яркая, запоминающая- 
ся раз и навсегда. Разработчикам 
удалось сотворить настоящую 
сказку. Даже при одном взгляде на 
скриншоты Ва$Воп возникает жела- 
ние опробовать проект от 
ЗирегоагЕ Сате$. Каждая локация 
уникальна и по-своему привлека- 
тельна, а каждая деталь находится 
на своем месте. Браво! Но и это 
еще не все, ведь на простых изо- 
бражениях из игры не видно самого 
главного. Того, что цепляет в 
Вазвоп особенно сильно. 

По сюжетуигры, с миром случа- 
ется некая страшная катастрофа. В 
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живых, судя по всему, остается 
только маленький светловолосый 
мальчик — наш протагонист. Как он 
пережил события и что вообще 
произошло — загадка. Главный ге- 
рой просыпается, бежит куда-то — 
имы видим... Что мир начинает са- 
мостоятельно восстанавливаться! 
Ремонтируются разрушенные зда- 
ния, дороги, какие-то нелепые кон- 
струкции. И происходит это все в 
реальном времени, прямо на гла- 
зах у мальчика и нас с вами. Когда 
наблюдаешь за тем, как прямо под, 
ногами героя начинает заново мос- 
титься дорога, а развалины сбоку 
превращаются в красивый дом... 
Ощущения просто незабываемые. 
Это выглядит потрясающе, магиче- 
ски и очень, очень красиво. 

Каждое действие игрока сопро- 
вождается в Вазйоп голосовым 
комментарием. Это что-то вроде 
закадрового смеха в ситкомах, 
только не раздражает. “Голос” шу- 
тит, дает полезные советы, обучает 
новым приемам и ведет повество- 
вание. Примечательно, что ком- 
ментатор не умолкает практически 
ни на секунду. Болтает и болтает на 
протяжении всей игры. Самое ин- 
тересное, что это не надоедает, 
тем более что у рассказчика доста- 
точно приятный голос. 

В остальном же Вазйоп — это 
вполне обычная экшен-НРС. На- 
счет каких-то особых магических 
способностей пока ничего не из- 
вестно, зато мы точно знаем, что в 
игре будет оружие ближнего и 
дальнего боя. Сражаться же при- 
дется против различных придуман- 
ных самими разработчиками су- 
ществ. Самым первым противни- 
ком, к примеру, будет нечто боль- 
шое и похожее на джинна. Не ис- 
ключено, что будет и возможность 
кооперативного прохождения, 
только вот как студии удастся впи- 
сать появление второго персонажа 
в историю мира — загадка. 

Стоит также отметить, что в 
Вазвоп игровой процесс непрерыв- 
ный. Это значит, что в творении 
ЗирегдапЕ Сатез отсутствуют ро- 
лики, си-сцены, диалоги и вообще 
все, что может остановить гейм- 
плей хоть на мгновение. Игра — это 
сплошное, цельное повествование. 

Нас ожидает самобытный и 
почти наверняка очень увлека- 
тельный проект от молодых не- 
зависимых разработчиков. Ин- 
ди, настоящее искусство, про- 
рыв — ВазНоп называют и еще 
будуг называть по-разному. Но 
это абсолютно неважно. Глав- 
ное, что подобный проект просто 
нельзя оставить без внимания. 


Максим ЦеВ Паршуто 
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Создатель — Тоби Гард. Год 
рождения — 1995-ый. На этом 
вступительное слово о биогра- 
фии Лары Крофт и истории ее 
археологических авантюр мож- 
но было бы закончить. О ней зна- 
етвесь мир. Комбайнер из Бела- 
руси мог играть в самую первую 
игру, рабочий из России, воз- 
можно, недавно закончил про- 
хождение последней, а чабан с 
Кавказа наверняка смотрел 
фильмы с Анджелиной Джоли. 
Если вкратце, Тоби Гард давно 
не у дел, после падения попу- 
лярности последовала смена 
студии-разработчика и взлет, 
успех последних четырех игр, 
включая скачиваемую Кага Сто_ 
апа е СиагФап ОЕ ЦО. И глав- 
ное — готовящаяся глобальная, 
абсолютная и очень интригую- 
щая смена приоритетов для се- 
рии ТотЬ Ваюег. 


Разработчики из Сгуза! 
Оупапс$ запланировали для новой 
истории о мисс Крофт столько но- 
вовведений и изменений, что на 
продолжение предыдущей линейки 
новая игра нисколько не похожа. 
Впрочем, создатели и не скрывают, 
что грядет полный перезапуск 
бренда. 

В качестве небольшого отступ- 
ления позвольте вспомнить кино- 
воплощения Бэтмена. В фильме 
“Бэтмен и Робин” 1997-го года он 
чуть ли не плясал на дискотеках и 
щеголял, извините, резиновыми 
сосками на костюме. Затем после- 
довал он — перезапуск. Образ на- 
стоящего Темного рыцаря воскре- 
сили фильмы Кристофера Нолана, 
где Мыш был показан в начале пра- 
воохранительной деятельности, 
получал ссадины, фингалы и ломал 
кости злодея на допросе. Так и с 
Тотб Ваюег: заря пути, а теперь 
вместо исследования милой глазу 
географической экзотики — суро- 
вая борьба за жизнь и исцарапан- 
ный Ларин нос крупным планом. 
Первая же сцена о многом говорит 
и настраивает на нужный, действи- 
тельно пугающий лад; потерпев ко- 
раблекрушение где-то возле Япон- 
ских островов, Крофт приходит в 


себя в пещере. И все бы ладно, вот 
только она подвешена вниз голо- 
вой и опутана веревками. Далее 
следует раскачаться таким обра- 
зом, чтобы горящие вокруг факелы 
пережгли узлы. Пламя жадно лижет 
не только путы, но и саму девушку, 
но вот — освобождение. Точнее — 
падение, а дальше — сущий ужас: 
Лара хряпается на торчащую снизу 
острую железяку. Следует мини-иг- 
ра “вытащи штырь из раны”. В слу- 
чае успеха необходимо срочно за- 
латать повреждения и восстано- 
вить силы. Выживание представле- 
но в игре во всей жутковатой реа- 
листичности: кровотечение требу- 
ется останавливать, раны — што- 
пать, жажду и голод — регулярно 
утолять. 

Теперь — о месте действия. Ра- 
нее, если помните, Лару в основ- 
ном заносило в живописные разва- 
лины, на лазурные побережья или в 
кварталы мегаполисов. Забудьте! 
Загадочный остров, близ которого 
судно Лары разорвал шторм, боль- 
ше похоже на остров Черепов из 
“Кинг-Конга”. Та же пугающая не- 
известность вокруг, та же чужерод 
ность окружения, то же ощущение, 
что убираться следует немедля, 


иначе что-нибудь да произойдет. 
Некоторое сходство просматрива- 
ется и с переполненным тайнами 
островом из ставшего культовым 
сериала “Остаться в живых”, только 
без теплого солнышка и прозрач- 
ного моря. Это вам не “Остров со- 
кровищ” Стивенсона, который яв- 
ляется совершенно другим мес- 
том, где только отдыхать, пугать 
Бена Гана да от нечего делать пы- 
таться найти скелет-указатель. Ос- 
тров из Тот Ваюег темен, злобен 
и окутан непогодой. Его террито- 
рия открыта для исследования и 
перемещения, ореп мой добрался 
и сюда. Идею экстремального вы- 
живания сложно реализовать в ли- 
нейных уровнях, а вот запЧ@Бох 
здесь в самый раз. Правда, часть 
районов будет до поры недоступна, 
и, чтобы проникнуть туда, придется 
развить в Ларе некоторые навыки и 
привить ей определенные способ- 
ности. Да, теперь в серию пришла 
прокачка, но о ее принципах из- 
вестно немного. Справедливости 
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ради стоит сказать, что попытка 
вставить этот ролевой элемент уже 
была в Апде! ог Ва!пез$, и спра- 
ведливости же ради стоит сказать, 
что попытка не засчитана. 

На острове, кроме героини, 
вскоре обнаружатся другие выжив- 
шие. Отсюда еще один элемент 
ВРС — общение с неигровыми пер- 
сонажами. Похоже, что суда разби- 
ваются о рифы близ проклятого ос- 
трова нередко, арты демонстриру- 
ют чуть ли не кладбище погибших 
кораблей, поэтому народа здесь 
хоть и немного, но достаточно. В 
процессе общения можно будет 
выклянчить что-нибудь полезное, 
услышать что-нибудь бесполезное 
и просто отдохнуть от одиночества. 
Или еще пример: девушка оказыва- 
ется в лагере, где находится кус- 
тарная мастерская. Здесь начина- 
ются натуральные “Очумелые руч- 
ки”. Из всяческой рухляди, хлама и 
мусора с тех самых невезучих ко- 
раблей Лара сможет собрать что- 
нибудь полезное вроде примитив- 
ного лука. Из огнестрельного ору- 
жия пока обнародован только пис- 
толет, причем не парный, как в ста- 
рые добрые времена. Но сомнений 
не вызывает тот факт, что арсенал 
существенно расширится, ведь 
территория острова велика, и, ко- 
нечно же, не обойдется без тайни- 
ков. А где тайники — там и скорост- 
рельное автоматическое оружие, и 
взрывчатые вещества, и какая-ни- 
будь экзотика вроде арбалета или 
подводного ружья. 

Обещано, что Тот Ваюег бу- 
дет по-настоящему страшной иг- 
рой. Причем ужаса наведет не Сви- 
репый Бамбр, а атмосфера игры, за 
что разработчиков хочется заранее 
поблагодарить. Сильные эмоции 
вызовет ощущение обреченности, 
постоянного напряжения и гнету- 
щего чувства угрозы. 

Авторы настаивают на полном 
реализме своего детища. Поэтому 
на этот раз на экранах не появятся 
ни кентавры с динозаврами, ни 
Кракен с Гидрой. Хотя в это верится 
с трудом, и, возможно, сценаристы 
заготовили для Лары хотя бы како- 
го-нибудь уцененного Чупакабру. 
Да и людоеды, которые в игре бу- 
дуг наверняка, на данный момент 
выглядят просто демонически. 

Особый интерес вызывает из- 
мененная боевая система, бывшая 
ахиллесовой пятой всей серии. Ав- 
тонаведение — забава на любителя 
— осталось в прошлом. Теперь при 
стрельбе игрок будет наводить на- 
стоящий прицел, что, без сомне- 
ний, добавит остроты процессу. Не 
исключен даже рукопашный бой — 
и в итоге обновленная боевка ви- 
дится очень привлекательной. 
Больше не придется жать кнопку 
зевая, почесывая пятку и рассмат- 
ривая пятно на потолке. Акробатика 
и альпинизм никуда не денутся, ос- 
тров гористый, а дикари понастро- 
или в своем штабе массу высоких 
сооружений, поэтому будет где по- 
лазить и откуда свалиться. 

Сам образ Лары также подверг- 
ся нещадному редизайну. Забудьте 
формы тела из глянцевых журна- 
лов, а также топики и шортики, 
сколь ни дороги они вашему серд- 
цу. Теперь Лара выглядит как обыч- 
ная симпатичная 21-летняя девуш- 
ка, попавшая в бедственное поло- 
жение. На ее лице и теле будут по- 
являться царапины и порезы, а 
одежда будет приходить в негод- 
ность. Зато обещано раскрытие ее 
внутреннего мира, тонкостей ха- 
рактера и глубины ранимой англий- 
ской души. 


Новая Тотб Ваег — очень 
рискованный проект. Создатели 
перекроили почти все, многое 
списано в утиль. Но их смелость 
все же стоит поприветствовать, 
ведь стремление к переменам в 
сфере игростроения свойствен- 
на немногим. А Лара Крофт ос- 
тается в новой игре Ларой 
Крофт. Но, вероятно, привлечет 
еще больше поклонников. 


Алексей Корсаков 
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Первая часть ЗЫ была в не- 
котором роде компромиссом, 
наподобие нелегального скачи- 
вания музыки в формате Яас. 
Вроде бы это и не фирменный 
диск, буклета в руках нет, зато 
звук такой же. Так и здесь: ВЯ 
нельзя было назвать автосиму- 
лятором в полном смысле этого 
слова, хотя с виду игра являлась 
таковым. Но кто ожидал от игры 
со словами Мееа Фог 5реед в на- 
звании полного реализма? По- 
этому ЭП вышел идеальным 
развлечением для тех, кто хотел 
почувствовать себя настоящим 
гонщиком, но боялся осваивать 
предельно аутентичные проекты 
для автогиков. Вторая часть ЗЫ 
отдалилась (хоть и не отказа- 
лась) от приставки МЕ$ и сдела- 
ла шажок в сторону правдопо- 
добности, но весьма странным 
образом. 


На самом деле, если вы играли 
в первую часть ЭВ, вам будет ин- 
тересна лишь малая часть этого об- 
зора. Заметных изменений по 
сравнению с предшественницей в 
ЭН 2 ЧпеазНед мизерное количе- 
ство. Прибавилось автомобилей 
(теперь их без малого полторы сот- 
ни), трасс (стало три десятка в раз- 
личных вариациях), появились ноч- 
ные гонки (от дневных почти не от- 
личаются). Доработана физика по- 
ведения автомобилей (об этом ни- 
же). Графический движок, кажется, 
вообще не трогали, разве что чуть- 
чуть подлатали. Хотя это и не было 
необходимо — игра и так выглядит 
без малого безукоризненно. Са- 
ундтрека, по сути, нет — в меню иг- 
рает десяток невнятных компози- 


ций, на которые вы-вообще не об- 
ратите внимания, поскольку в меню 
ЭН 2 заняться практически нечем. 
Интерфейс поменялся в худшую 
сторону, вдобавок, для изменения 
внешнего вида своей машины те- 
перь зачем-то приходится выхо- 
дить в главное меню. При этом ус- 
тановка функциональных запчастей 
проводится непосредственно пе- 
ред гонкой. 

Организация режима карьеры 
не обновилась ни на йоту. Как и 
раньше, вам сходу выдают непло- 
хой болид, на котором предлагают 
проехать несколько кругов, чтобы 
определить ваш уровень водитель- 
ского мастерства. После этого на 
том же болиде следует поучаство- 
вать в гонке с семеркой соперни- 
ков, чтобы заработать денег на 
первый собственный автомобиль. 
И по накатанной схеме: от 
\УоК$\мадеп @оН до Коепюзедд ССХ, 
от несложных заездов по кругу до 
получасовых испытаний на много- 
километровых треках. Как и преж- 
де, вы набираете опыт за все под- 
ряд — выигранные заезды, пра- 
вильное прохождение поворотов, 
езду по идеальной траектории. Чем 
больше опыта, тем больше сорев- 
нований открывается для прохож- 
дения, больше соревнований — 
больше денег. Новые соревнова- 
ния требуют немного больше опы- 
та, чем раньше — открыть заезды 
пятого уровня за пару гонок при 
умелой езде, как в оригинальной 
ЭВ, уже не получится, извольте 
проходить по порядку. Игра теперь 
поддерживает систему А\о09, так 
что при наличии подключения к ин- 
тернету вы можете померяться ре- 
кордами с игроками со всего мира. 


ем 


Дополнительный стимул к удачно- 
му вождению. 


Непослушная скотина 


А теперь поговорим подробнее 
о поведении машин на трассе. 
Эшон{у Маа Зиаюз, по их словам, 
провели серьезную работу над фи- 
зикой. Поверьте, это очень замет- 
но. Если вы обладатель ПК и у вас 
нет руля с педалями или, на худой 
конец, добротного геймпада — луч- 
ще не играйте в ЗН 2. Потому что 
своей клавиатуры вы тогда тоже ли- 
шитесь, разбив ее в истерике о 
стенку. Возможно, это случится уже 
в ходе тренировочного заезда. Раз- 
работчики, должно быть, не знают, 
что спортивные авто специально 
создаются с таким расчетом, чтобы 
водить их было максимально про- 
сто и удобно. В ЗН 2 все наоборот. 
Дорогущий №55ап, на котором мы 
начинаем игру, ведет себя словно 
кусок мыла на отполированной на- 
клонной поверхности. Что интерес- 
но, управлять гражданскими мало- 
литражками, стоящими не больше 
$20.000, — одно удовольствие. Эти 
медлительные гробы на колесах 
прекрасно слушаются руля, идеаль- 
но входят в повороты, твердо идут 
по трассе. Хотя в жизни удержать 
такие автомобили на дороге при 
скоростях свыше 120 км/ч уже до- 
вольно трудно. А вот как только вам 
в руки попадет что-то помощнее, 
например, 1о$ Ей5е, готовьтесь к 
многочисленным рестартам. И за- 
жмите в зубах полотенце, чтобы не 
орать матом от злости. Наверное, 
успокоить бешеного жеребца про- 
ще, чем сладить с местными спорт- 
карами. Управление ими требует 


невероятной выдержки и концент- 
рации. Автомобили виляют задом, 
постоянно норовят съехать на обо- 
чину, дергаются и вообще ведут се- 
бя крайне безобразно. Если вы всю 
жизнь мечтали приобрести себе 
Гатфогайи"! Мигсеадо, то после 
этой игры можете пересмотреть 
свои желания. Управление можно 
облегчить при помощи снижения 
уровня сложности и включения вся- 
ческих помощников. После этого 
машина будет сама притормажи- 
вать в нужных местах, постарается 
ехать более стабильно, начнет луч- 
ше вписываться в повороты. Но ка- 
кой в этом интерес? Тем более, ког- 
да вы захотите совершить риско- 
ванный маневр, все эти системы 
вам только помешают. 

Соперники, кстати, тоже при- 
кручены не для галочки. Управляе- 
мые А! гонщики на средней и высо- 
кой сложности весьма неплохо да- 
ют жару. Если не вырваться в лиде- 
ры на первом круге, будет очень 
сложно обогнать противников. Они 
тоже ошибаются, съезжают на гра- 
вий (а это автоматический сброс 
скорости до постыдных величин и 
неуправляемый занос), но при этом 
очень хорошо толкаются и заслоня- 
ют дорогу. Пожалуй, соперники да- 
же чересчур агрессивны, учитывая 
здешнюю систему столкновений. 
Как и в реальной жизни, легкий за- 
цеп на большой скорости в 80% 
случаев приводит к уходу в занос. А 
это очень опасно, потому что, даже 
если вы сумеете оставить машину 
на дороге, в нее может влететь А|!- 
гонщик, после чего придется ехать 
остаток трассы на кузове с колеса- 
ми. Система повреждений в игре 
великолепная, однако аркадные 


корни дают о себе знать. Перевер- 
нувшись пару раз после неудачного 
поворота и потеряв при этом чуть 
ли не половину машины, все равно 
можно продолжать гонку, хотя в ре- 
альности после таких аварий не- 
счастного водителя просто разда- 
вило бы, а автомобиль годился бы 
разве что на металлолом. 

Играть в ЗИ: 2 Ипеазпеа катего- 
рически рекомендуется с видом из 
кабины. Здесь есть даже целых два 
таких вида: стандартный и из глаз 
водителя, то есть вам будет видна и 
часть шлема, надетого на голову. 
Во-первых, так гораздо лучше ощу- 
щается машина. Во-вторых, чувство 
скорости в игре просто ошеломляю- 
щее, и в полной мере его можно ис- 
пытать на себе только с видом изка- 
бины. Ну и в-третьих, кокпиты про- 
работаны донельзя детально, ибыло 
бы неуважением к разработчикам 
проигнорировать ихтруд. 

Больше написать по поводу 
ЗН 2 ЧшеазНед нечего. Это от- 
личный аркадный автосимуля- 
тор для всех, единственным се- 
рьезным недостатком которого 
является настойчивая необхо- 
димость приобрести руль. Если 
вам понравилась первая часть — 
играйте во вторую. Если не по- 
нравилась — вторая от нее ни- 
чем не отличается. Если не игра- 
ли — НИ 2 Упеазвед будет хо- 
рошим началом. 


РАДОСТИ: 


Прекрасная графика 

Невероятное ощущение 
скорости 

В меру высокая сложность 

Множество лицензирован- 
ных трасс и автомобилей 

Интересная система набора 
опыта 

Общая серьезность 


ГАДОСТИ 


Неудобный интерфейс 

Странное управление 

Периодически вылезающая 
аркадность 

Малое количество измене- 


ма 
5 
5 
| | 


ВЫВОД 


Отличная гоночная игра, ко- 
торой требуются новые идеи 
для продолжения успешного 
существования. Если вы не 
пробовали первую часть, при- 
бавляйте к оценке один балл. 


Обзор написан по РС-версии 
игры 
Роман Бетеня 


[60 Заг УГаг$ 3: Ме спе \\ 


Во славу кубизма! 


Жанр: аркадный экшен, платформер 

Платформы: РС, ХБох 360, Рау айоп 3, ИЙ, РЭР, Мтепоао 0$, Мтепао 

30$ 

Разработчик: Тгауейег'з Тез 

Издатель: ШисазАпз Ещепатптет 

Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 

Похожие игры: серия ЕСО З1аг И/аг5 

Мультиплеер: интернет, зр-5сгееп 

Минимальные системные требования: процессор уровня те! Репёит 

4 с частотой 2,4 ГГц или АМЬ АЮп ХР 2200+; 512 Мб ОЗУ: видеокарта 

‘уровня дегогсе ЕХ 5800 или Вадеоп Х1300; 8 Гб свободного места на жест- 

ком диске; интернет-соединение 

Рекомендуемые системные требования: двухьъядерный процессор; 

1 Гб ОЗУ; видеокарта уровня СеРогсе 9800 или Вадеоп НО 2900; 8 Гб сво- 

бодного места на жестком диске; интернет-соединение 

Возрастной рейтинг Е$ ВВ: Еуегуопе 10+ 

Официальный сайт игры: илим/исазай5.сот/датезЛедо$апмагй 
о 48 БВ Мареев: сх НФ” И пе" = ваиный. | 


Если сравнить игровую индустрию с кинематографом, то игруш- 
ки вроде ЕСО $З4аг М/аг$ можно смело отнести к жанру пародий. В 
самом деле: вроде и сюжет известных хитов на месте, и надлежа- 
щая эпичность и масштабность, как в серьезных проектах, имеются 
— только вместе со всем этим присутствуют очень забавные, а по- 
рой откровенно глупые гэги. С другой стороны, никто не ругает мо- 
лодежные комедии за их пошлый юмор и не критикует кинопародии 
за дурацкие шутки. Главное, чтобы было смешно -— и с этой целью 


ТЕСО З{аг М/аг$ отлично справляется. 


Джедаям — мечи, 
принцессе — 
мороженое. 

Не перепутай! 


Сюжет мультсериала “Войны 
клонов” в мире (ЕСО рассказыва- 
ется по-своему. Атмосфера дураш- 
ливости не покидает нас на протя- 
жении практически всей игры. Вот 
мы попадаем на арену для битв с 
дикими животными — и многие 
зрители во время представления 
увлеченно поедают мороженое. И 
не только они — джедаи, заявивши- 
еся на битву, также размахивают не 
только мечами, но и стаканчиками с 
мороженым. Странно, что еще поп- 
корн в игру засунуть не догадались. 
В основном таким юмором созда- 
тели игры радуют нас во время кат- 
сцен. При этом пошлых шуток за- 
мечено не было — все-таки разра- 
ботчики прекрасно помнили, что в 
ЕСО Заг Маг будут играть детиш- 
ки от 10 лет. 

Что же касается эпичности, то и 
здесь все в порядке. Знаменитая 
торжественная музыка из кинокар- 
тин линейки “Звездные войны” яв- 
ляется настоящим украшением иг- 
ры. Хороши и джедаи, использую- 
щие в битвах свои фирменные при- 
емы, эффектные удары мечами и 
акробатику. В игре очень много 
персонажей, вооруженных свето- 
выми мечами, — не забываем, что 
идет самая настоящая война, в ко- 
торой джедаи принимают активное 
участие. Однако не думайте, что иг- 
рать предстоит только за этих вои- 
нов. ГЕСО Заг М/аг$ 3 дает возмож- 
ность примерить и легкий костюм 
инопланетянина-гунгана, и шлем 
штурмовика. 

В лучших традициях киношных 
блокбастеров из линейки Зфаг 
\!агз, поле боя практически полно- 
стью усеяно взрывами и расчерче- 
но зарядами бластеров. Причем 
чаще всего нам предлагается два 
вида битв — схватки в “коридо- 
рах”, подразумевающие рукопаш- 
ные драки и перестрелки на близ- 
ком расстоянии, и сражения на 
больших картах, в которых участ- 
вуют целые легионы. Мы расска- 
жем подробнее о каждом их этих 
видов битвы. 


Господин 
полководец 


Хотите почувствовать себя 
стратегом из мира “Звездных 
войн”? В этой игре такое вполне 
возможно, ведь (ЕСО Заг М/аг$ 3 


пародирует не только экшены, но 
и стратегические игрушки. 

На глобальных картах развора- 
чиваются эпические битвы. В сра- 
жениях сходятся многочисленные 
отряды дроидов и клонов-штурмо- 
виков, в потасовках также присут- 
ствует воздушная техника и знаме- 
нитые шагающие машины из все- 
ленной ЗагМ/аг$. По умолчанию мы 
управляем небольшим отрядом из 
трех-четырех воинов. Тем не менее 
наши солдаты в битве принимают 
самое деятельное участие, и иног- 
да победа целиком и полностью за- 
висит от этой маленькой группы 
персонажей. 

Возможности в битвах если не 
безграничные, то очень-очень ши- 
рокие. Первый раз вступив в такое 
сражение, хочется даже наплевать 
на сюжетное задание и вместо 
этого хорошенько развлечься, уст- 
роив хаос и беспредел прямо в гу- 
ще драки; похожее чувство очень 
хорошо умеют вызывать игры се- 
рии @ТА. 

Кто-то, управляя джедаем, нач- 
нет настоящую охоту на механичес- 
ких врагов. Врубиться в толпу дрои- 
дов, размахивая мечом направо и 
налево, разбрасывая каждым уда- 
ром в стороны разноцветные куби- 
ки, — просто чудо, а не драка! Все, 
что могут эти механические солда- 
ты, — пытаться подстрелить вас из 
бластера, но мечи джедаев отлично 
парируют выстрелы дроидов. Ког- 
да будет вырезана большая часть 
отряда, у роботов сдадут нервы и 
они в ужасе бросятся от вас врас- 
сыпную, к спасительной границе 
экрана. 

Другие игроки не станут разме- 
ниваться по мелочам и предпочтут 
начать с серьезных дел. Например, 
взобраться на спину шагающему 
механическому монстру и отпра- 
виться на штурм вражеской базы, 
штампующей десятки роботов. Да- 
вить врагов железными ногами ма- 
шины, расстреливать из пушек и 
бластеров “танки”, высланные на 
перехват, — в общем, развлечений 
и здесь предостаточно. Если не жа- 
луете медлительную технику, всег- 
да можно променять ее на быст- 
рые, юркие звездолеты. 

Да, большую часть времени мы 
командуем небольшим отрядом из 
трех... существ (это не всегда обык- 
новенные люди, среди подконт- 
рольных воинов могут быть и робо- 
ты, и солдаты-клоны, и различные 
инопланетяне). Однако это страте- 
гия, а потому нам даны возможнос- 
ти командовать и союзными вой- 
сками — например, можно пору- 
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чить отряду своих солдат атаковать 
вражеские укрепления. 

Противники в стратегическом 
режиме, конечно, туповаты, ну да 
какой спрос с роботов? А если се- 
рьезно, то это, конечно, разочарует 
настоящих стратегов. Умелого со- 
противления в стратегическом ре- 
жиме не встретить, враги — лишь 
небольшие заслоны, поставленные 
между вами и вашими целями. Це- 
ли же в масштабных битвах просты 
и предсказуемы: уничтожить энное 
количество вражеских баз, разру- 
шить определенное количество за- 
водов по производству дроидов и 
т.п. 

Тем не менее, в общем и целом, 
со стратегической составляющей 
Тгамейег$ Тае$ справились непло- 
хо. Разработчикам удалось выдер- 
жать баланс и не превратить ЕСО 
Заг М/аг$ 3 в серьезную стратегию, 
масштабные игровые битвы оста- 
ются веселым экшеном, в который 
для вкуса добавились новые инте- 
ресные элементы. И стратегичес- 
кие “приправы” встроены в гейм- 
плей очень искусно. 


Его Величество экшен 


Конечно же, одними только 
стратегическими уровнями созда- 
тели игры не ограничились, повое- 
вать в знакомых коридорах тоже 
доведется. По большей части, 
здесь под нашим управлением так- 
же находятся несколько персона- 
жей, переключаться между которы- 
ми можно в любой момент. Однако 
задачи стоят уже немного другие. 

Прежде всего, наша ударная 
группа — мастера в решении голо- 
воломок. С одной стороны, некото- 
рыми игроками в играх подобного 
типа головоломки вообще воспри- 
нимаются как нечто ненужное: из- 
за них снижается общий скорост- 
ной темп прохождения, рубилово 
временами заканчивается, уступая 
место скучной борьбе с загадками, 
— немудрено, что это раздражает. 
С другой стороны — именно в голо- 
воломках можно по-настоящему 
задействовать возможности коопе- 
ративного режима. Если играть с 
товарищем, на решение задачек 
тратится меньше времени и не при- 
ходится постоянно “перепрыги- 
вать” из одного персонажа в друго- 
го. 

В целом же экшен-уровни похо- 
жи на аналогичные эпизоды из пре- 
дыдущих ГЕСО Заг М/аг$. Однако 
картинка теперь намного краше и 
привлекательнее, чем раньше. 
Драки поставлены очень эффектно, 
особенно хорошо получились сра- 
жения с толпами дроидов в узких 
коридорах. Кстати, как нам показа- 
лось, штурмовики в таких битвах 
все-таки проигрывают джедаям — 
намного интереснее рубить врагов 
световыми мечами, чем расстрели- 
вать их из бластеров. Однако это 
уже субъективное мнение, возмож- 
но, вы с ним не согласитесь. 

И не стоит забывать, что воюем 
мы в “кубическом" мире. Время от 
времени из того, что под руку под- 
вернулось, получается сложить 
стационарное оружие или боевого 
дроида, который в случае чего под- 
держит огнем. Впрочем, в вашей 
власти и разрушать, благо на уров- 
нях разбросаны десятки интерак- 
тивных предметов. Просто прой- 
тись по локации разнося все на 
своем пути не менее весело, чем 
крошить врагов шагающими танка- 
ми в эпических битвах. 

Малое количество нововведе- 
ний — вот то, что губит экшен-ре- 
жим. Сразу видно, что разработ- 
чики уделили основное внимание 
стратегической составляющей, ав 
“платформере” просто показали 
то, что уже работало раньше. Од- 
нако в третий раз видеть практи- 
чески то же самое уже не так инте- 
ресно. 


Сражения далекой- 
далекой галактики... 


Приятно, что создатели игры 
дали нам свободу выбора. Сюжет 
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ТЕСО Заг М/аг$ 3 ветвится доста- 
точно серьезно, можно двигаться 
по нему сразу в нескольких на- 
правлениях, прыгая от битв к ди- 
версионным операциям и наобо- 
рот. Таким образом, нам предос- 
тавляется шанс поучаствовать в 
сражениях, которые происходили 
одновременно в разных уголках 
галактики, и проследить события с 
точки зрения их различных сторон. 
Кстати, есть возможность сыграть 
и за дроидов Торговой Федерации 
— правда, позволено это только в 
мультиплеере, в битвах на гло- 
бальных картах. 

В общем и целом, сюжет ЕСО 
ЗЧаг М/агз 3: Тпе Сюпе М/аг; идеаль- 
но укладывается в линейку “кубиче- 
ских” игрушек, занимая место меж- 
ду двумя предыдущими трилогия- 
ми, которые были “легоизированы” 
ранее. 

Во вселенной ЕСО ${аг \М/аг5 
поставлена последняя точка? 
Хотелось бы верить, что это не 
так и этой серии еще есть куда 
расти. Однако кажется, что сей- 
час для ВЕСО-игр по вселенной 
“Звездных войн” просто нет ма- 
териалов-первоисточников. 
Впрочем, если проект окажется 
успешным — возможно, 
Тгауей!ег’$ Тае$ обратят взор в 
сторону компьютерных игр и по- 
радуют нас удалой пародией, 
например, на Заг М/агз: Кпю$ 
очпе О Верц с? 


РАДОСТИ: 


Местами 
смешно 

Интересные масштабные 
битвы с элементами стратегии 

Красивый саундтрек 

Кооперативный режим в 
зр-зсгееп 


ГАДОСТИ: 


Местами юмор откровенно 
дурацкий 

Нет значимых нововведе- 
ний в аркадно-платформенном 
режиме 

Слишком много головоло- 
мок 

Провисание действия в эк- 
шен-режиме 

Глупые враги 


действительно 


Е 


Все-таки для полноценной 
номерной части нововведений 
в ЕСО З${аг М/аг$ 3 слишком ма- 
ло. Масштабные битвы — это, 
конечно, хорошо, однако хоте- 
лось бы видеть больше новов- 
ведений в аркадном режиме. 
Пока же новая игра в “кубичес- 
кой” линейке больше смахива- 
ет на спин-офф, чем на нор- 
мальное продолжение. 


Обзор написан по ХБох 360- 
версии игры 


Затае! 
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Жанр: шутер от первого лица, ю\ег ЧеТепе 


Платформа: РС 

Разработчик: Сойее Чат Зидю5 
Издатель: Сойее Зат 590$ 
Похожие игры: отсутствуют 
Мультиплеер: Интернет 


Минимальные системные требования: двухъядерный процессор с час- 
тотой 2,0 ГГц; 1 Гб ОЗУ: видеокарта с 256 Мб ОЗУ и поддержкой шейдеров 
версии 3.0; 3 Гб свободного места на жестком диске 

Рекомендуемые системные требования: двухьядерный процессор с 
частотой 2,6 ГГц; 2Гб ОЗУ: видеокарта с 256 Мб ОЗУ и поддержкой шейде- 
ров версии 3.0; 3 Гб свободного места на жестком диске 

Возрастной рейтинг Е$НВ: отсутствует 


Официальный сайт игры: 


или. соНееайт5о$.сот/Ргодис/Оеай/Запсит 


Жанр \1юмег аеепзе пережи- 
вает новую волну популярности. 
Разработчики экспериментиру- 
ютсжанром и выпускают различ- 
ные вариации на тему. То с эк- 
шен-ВРС смешают, то заставят 
нападать, а не обороняться. Со- 
здатели Запс®ит предлагают иг- 
рокам окунуться в действо с голо- 
вой и собственноручно уничто- 
жать волны врагов, которые раз 
за разом нападают на “башню”. 


Запсит — это достаточно ин- 
тересный гибрид шутера от перво- 
го лица и 1юмег дегепзе. На каждом 
уровне есть объект, который нужно 
охранять. Также есть одна или бо- 
лее точек появления монстров. 
Между “башней” и врагами распо- 
ложен кусок карты, на котором 
можно строить защитные сооруже- 
ния. Но не где попало, а на специ- 
ально отведенных на то клетках. 
Пока ничего необычного, правда? 

В общем-то, ничего необычного 
в Запцип действительно нет. Про- 
сто вместо того, чтобы наблюдать с 
высоты птичьего полета за тем, как 
наши стройные ряды обороны ук- 
ладывают стройными же рядами 
тушки врагов, мы будем видеть все 
это на расстоянии вытянутой руки. 
А если повезет, то разрешат даже 
потрогать еще теплого монстра. А 
если не повезет, то... Ладно, не сто- 
ито грустном. 


Впрочем, грустных моментов в 
Запс1ит нет. Убить нашего прота- 
гониста нельзя, а при поражении 
враги устраивают на руинах неког- 
да могучих защитных сооружений 
вечеринку. С веселой музыкой, 
танцами, барбекю, текилой и про- 
чими радостями жизни победите- 
лей. 

Чтобы этого не допустить, нуж- 
но грамотно располагать необхо- 
димые сооружения и с умом улуч- 
шать собственное оружие. На это 
придется тратить очки, которые иг- 
рок будет исправно получать после 
каждой отбитой волны монстров. 
Чем толще враги, тем больше очков 
— система проста до безобразия. 
Самое интересное, что поломать 
голову над покупками действитель- 
но придется. Видов монстров до- 
статочно много, и против каждого 
из них хорошо действует какая-то 
конкретная башня. Разобраться в 
этом несложно, а в случае каких- 
либо трудностей на помощь придет 
специальная энциклопедия, в кото- 
рой детально описан каждый тип 
существ. 

Что касается непосредственно 
нашего с вами оружия, то его также 
несколько видов. Есть как стан- 
дартные автомат и винтовка, так и 
некое хитрое приспособление, 
способное обездвиживать против- 
ников на определенное время. Эф- 
фективность стволов зависит от их 


ИУ 
а.о ОО 


уровня, который, собственно, нам и 
разрешено увеличивать. Посовето- 
вать, что лучше — отстраивать базу 
или тратить очки на вооружение, 
достаточно сложно. Все зависит от 
конкретной карты и ваших предпоч- 
тений. 

Весь потенциал Запбит рас- 
крывается только в многопользова- 
тельской игре. С друзьями оборо- 
няться гораздо увлекательнее и 
эффективнее. Кто-то отстраивает 
базу, а кто-то раскачивается в эта- 
кого Рэмбо, который пачками от- 
стреливает врагов. Правда, карт 
маловато, так что есть большая ве- 
роятность, что даже мультиплеер 
наскучит очень и очень скоро. Осо- 
бенно в свете того, что все локации 
похожи друг на друга. Архитектура- 
то разная, а вот дизайн крайне од- 
нообразен. Белые платформы, 
темные блоки, темные же монстры, 
снова белые платформы... 

Внешне игра выглядит неплохо, 
но не более того. Ипгеа! Епоте за 
версией 3.0 выдает достойную кар- 
тинку без каких бы то ни было не- 
нужных эффектов. Зато Запбит 
даже на слабеньких по нынешним 
меркам системах бегает очень шу- 
стро. А другого и не нужно, во главе 
угла здесь игровой процесс. 


Оригинальный геймплей 
Низкие требования к систе- 


ме 


ГАДОСТИ: 


Малое количество карт 


| 


Вполне достойный проект, 
способный увлечь на пару- 
тройку вечеров. Вряд ли из это- 
го жанра можно выжать нечто 
большее, чем Запсит. Впро- 
чем, загадывать не будем. 


Максим МеВ Паршуто 


Мода! Кота 


Битва все еще продолжается... 


Жанр: файтинг 


Платформы: ХБох 360, Рау$1авоп 3 


Разработчик: Метег!Веат Заз 


Издатель: Иатег Вго$. /щегасёие Ещепаттег 


Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 


Похожие игры: серия Зее НаНег, серия Мопа! КотБа{ 
Мультиплеер: Интернет, из-режим на одной консоли (до 4 игроков} 
Возрастной рейтинг Е ЗАВ: Машге (17+) 
Официальный сайт игры: или петопайкотьБаЕ сот 

Быт Еее Сом о — ЕоеЕ иШ 


Мощный удар кулака сокру- 
шает челюсть. Во все стороны 
разлетаются капли крови и ос- 
колки зубов. Удар ноги в грудь 
превращает ребра в месиво из- 
ломанных костей. А затем ост- 
рые клинки вонзаются в глаза — 
и наступает  милосердная 
тьма... Вот так здесь дерутся. 
Турнир “Смертельная битва” 
возвращается — и теперь онеще 
мрачнее и яростнее... Боль. 
Кровь. Насилие. Жестокость. 
Добро пожаловать в Мона 
КотраН 


...М В День БИТВЫ 
живые позавидуют 
мертвым 


После релиза слабенького 
кроссовера Моца! Кота \5. ОС 
Ипмег5е фанаты долго ломали го- 
ловы, каким же будет следующий 
МК. Ходили слухи, что разработ- 
чики собираются открыть совер- 
шенно новую главу в истории все- 
ленной. Дескать, большинство 
персонажей будут убиты, а на 
смену им придут абсолютно но- 
вые герои. Однако создатели МК, 
как выяснилось, готовили совсем 
другое. 

Известие о перезапуске все- 
ленной было встречено со смешан- 
ными чувствами. Одни говорили, 
что это — наилучший вариант раз- 
вития вселенной, другие считали 
ремейк шагом назад. И действи- 
тельно, в каком-то смысле это так и 
есть, новая игра стала шагом на- 
зад. Ведь история Мома! Котьа! 
возвращает нас во времена первых 
игр сериала. Действие разворачи- 
вается в “золотую эпоху” “Смер- 
тельной битвы”, когда на свет по- 
явились три первые, самые успеш- 
ные игры линейки. Кажется, впер- 
вые в истории МК нам предлагает- 
ся связный, стройный и при этом не 
отдающий идиотизмом сюжет. Бо- 
лее того, режим ЗЭюгу из Моца! 
Котфба{ можно назвать эталоном 
сюжетного режима для всех фай- 
тингов — вряд ли сегодня есть по- 
единочный проект, в котором сю- 
жет подан лучше, чем в новом МК 
(хотя в РОПЕМЮНЕ Спатрюп — поч- 
ти так же хорошо). 


Все начинается сразу после со- 
бытий МК: АптадедЯдоп (седьмая иг- 
ра серии, сюжет кроссовера Мопа! 
Кота уз. ОС Упмегзе разработчи- 
ки из МейегВеайт решили в расчет 
не брать). После огромной битвы с 
участием почти шести десятков 
бойцов в живых остались только два 
воина — лорд Рейден, бог грома и 
защитник земного мира, и импера- 
тор Шао Кан, правитель пустынного 
царства под названием Внешний 
мир. В решающей схватке Шао Кану 
удалось победить Рейдена, однако 
перед смертью бог грома умудрил- 
ся отправить самому себе в про- 
шлое послание. Молодой Рейден, 
приехавший на первый турнир, по- 
лучает это послание в виде неясных 
мысленных образов. Но даже это 
вполне способно повлиять на исто- 
рию и изменить ход событий первых 
турниров “Смертельной битвы”. 

МетегВеашт Зи@ю$ прекрасно 
поработала над персонажами, пре- 
восходно "оживив” за счет колорит- 
ных героев игры историю первых 
турниров. Джонни Кейдж, как и в 
первой экранизации МК, постоянно 
шутит. Однако вообще столь забав- 
ных персонажей в игре не очень 
много, все-таки проект серьезный и 
даже драматичный. Вполне возмож- 
но, некоторые сцены заставят фана- 
тов пустить скупую мужскую слезу 
— настолько трогательно они пода- 
ются. 


Не просто убить, 
но изувечить 


Да, детишки, наконец-то Моца! 
Когпра! перестал играть в куклы с 
бэтменами и зелеными фонарями, 
наконец-то прекратил заигрывания 
с трехмерной перспективой. Да 
здравствует олдскул! 

То есть — двухмерные уровни. 
Воинов МеФегВеаит ЭшиЧю$ смас- 
терила трехмерными, однако драки 
между ними проходят на одной ли- 
нии. Да только новый Мопа! 
Кота как и недавний ЗЭхгее 
Рощег 4, двухмерность ни разу не 
портит. Движения бойцов очень 
техничные и красивые, геймплей — 
быстрый и смертоносный, как укус 
кобры и как в старом добром Мопа! 
Когпра+ 3. Ау, ветераны, ваши лю- 
бимые воины опять и снова в 


строю, и наряду с новыми ударами 
у них имеются в арсенале привыч- 
ные атаки. Те, кто умеет запускать 
гарпун Скорпиона с незапамятных 
времен, смогут и в новом Мопа 
КогпБа{ проделать это легко и про- 
сто. Так что ветеран здесь запросто 
сходу накажет новичка, а не наобо- 
рот — воти это тоже олдскул. 

А еще олдскул — это мрак и 
кровь. И в Мона! КогпБа: полным- 
полно и того и другого. Во-первых, 
это традиционные добивания — 
фаталити. Над поверженным про- 
тивником игроки могут издеваться 
так, как душа пожелает. Отрезать 
ему голову или расчленить на мел- 
кие кусочки, вырвать руки с мясом, 
заморозить, бросить под автомо- 
биль или изничтожить как-нибудь 
по-другому. Всего на выбор по 
умолчанию доступно более 25 пер- 
сонажей, причем каждый из них об- 
ладает несколькими фаталити — 


любителям садистской драки есть 
где разгуляться. 

Во-вторых, эффектно разде- 
латься с врагом можно и прямо во 
время схватки. Для этого разработ- 
чики предусмотрели Х-гау — так на- 
зываются особо эффектные и мощ- 
ные серии ударов. Во время боя вы 
можете заметить небольшую шкалу 
в нижней части экрана. Когда она 
заполняется энергией — герой по- 
лучает возможность провести спе- 
циальную атаку. В это время экран 
становится черно-белым, ваш пер- 
сонаж крошит противника чуть ли 
не в труху, причем вам, словно во 
время рентгена, подробно показы- 
вают, как ломаются кости в теле 
врага. Кстати, теперь система по- 
вреждений получила дальнейшее 
развитие: последствия драки ото- 
бражаются на моделях бойцов во 
время схватки — и к концу боя по- 
бедитель представляет собой ис- 


терзанную груду мяса, вдобавок 
залитую своей и чужой кровью. 
Мрачная атмосфера достигает- 
ся за счет декораций. Часть уров- 
ней полностью новые, другие поза- 
имствованы из первых трех Моца! 
Когтра+. У МеегВеаит Зидю$ по- 
лучилось создать очень качествен- 
ные ремейки старых локаций, осо- 
бенно хороши арена Шао Кана из 
МК2 и площадь с монахами из МКТ. 
Вернулся режим схватки “двое 
на двое”, очень популярный в более 
поздних МК. Теперь в таких битвах 
воины сменяют друг друга неверо- 
ятно быстро, и сражение сразу с 
двумя противниками становится 
серьезной задачей. Особенно тя- 
желы такие битвы в сюжетном ре- 
жиме югу, где вообще иногда при- 
ходится драться в одиночку против 
двоих. Нам кажется, это излишнее 
усложнение. Можно понять этот 
Тад-режим в аркаде, поскольку тут 


в битве участвуют по двое воинов с 
каждой стороны. Однако двое про- 
тив одного, как в режиме Зюгу, — 
это не только жутко сложно, это 
еще и просто непорядочно. 
Непорядочно со стороны разра- 
ботчиков и делать таких огромных и 
здоровых боссов. Шао Кан, Кинтаро, 
Горо — все эти большие парни край- 
не тяжело и медленно “забиваются”. 
Чтобы чего-то добиться, что в З{югу, 
что в аркадном режиме, нужно луп- 
цевать боссов без передыху, ис- 
пользуя скорость своего персонажа. 
А если при этом совершить хотя бы 
одну ошибку — все, бой проигран, 
можно начинать заново. Хотелось 
бы, чтобы боссы все-таки побежда- 
ли благодаря технике боя, а не свое- 
му здоровью и грубой силе. Конеч- 
но, иворигинальных МК боссы были 
весьма сильны и жестоки — но сей- 
час все-таки уже другое время. 
Стоит отметить, что Зюгу и 
Рове, плюс еще традиционный ре- 
жим онлайновой схватки — это все 
самое лучшее, что есть в новом 
Мона! Коглба{. Помимо них вас 
ждут многочисленные тренировоч- 
ные режимы, а также мини-игры да 
сокровищница Кгур\, которая пред- 
лагает приобрести различный до- 
полнительный контент. 


Тяжело в учении — 
легко в бою 


Раздел “Тренировки” — самый 
бесполезный из того, что имеется в 
игре. Посудите сами, кому инте- 
ресно набивать удары на виртуаль- 
ных болванчиках-грушах, когда 
можно запустить аркадный Нопй и 
драться по-настоящему, с достой- 
ными противниками. Пускай даже 
на самом легком уровне сложности 
— освоиться с управлением вы су- 
меете за считанные минуты, а что 
касается всяких тонкостей вроде 
суперударов, ГааМу и Х-гау — все 
это тоже станет доступно с течени- 
ем времени. Так что тренировоч- 
ный режим можно посоветовать 
только совсем уж "зеленым" нович- 
кам, которые испытывают паничес- 
кий страх перед боями на ринге. 
Возможно, только в данном случае 


этот режим и может пригодиться. 
Чуть более интересными явля- 
ются испытания, которые предлага- 
ются в специальной “темной башне” 
— режим Спайепде Томег. Однако 
эту забаву можно назвать развлече- 
нием в первую очередь только для 
фанатов. Просто далеко не каждый 
захочет проходить по десять раз 
сложнейшие (например, победи 
врага одними суперударами) и не- 
равные (например, бой с нескольки- 
ми кентаврами подряд) схватки. Ко- 
нечно же, для полного прохождения 
ипрынеобходимо завершить все ис- 
пытания, и мы не спорим, что те, ко- 
му это удастся, — действительно 
великие воины. И все-таки именно 
благодаря таким режимам игра, ко- 
торая, по сути, должна быть развле- 
чением, превращается в настоящую 
работу. На наш взгляд, испытания в 
МоЦца! Копа — тоже скорее не- 
нужный, чем полезный режим. 


Между битвами 


Помимо двух основных режи- 
мов, в Мопа! Когпра: имеются и за- 
нятные мини-игры. По нашему мне- 
нию, главной из них является испы- 
тание на разлом, впервые появив- 
шееся в оригинальной Моча! 
Кота. По-новому эта простень- 
кая аркада также играется вполне 
неплохо, разбивание тренирован- 
ными кулаками бойцов твердых 
предметов по-прежнему выглядит 
увлекательно. Кроме того, нам так- 
же предлагается простенькая ар- 
кадная вариация “отстрела зомби” 
и Те Уоиг ЯН — обыкновенные 
“наперстки”. ° 

Из предыдущих игр в Монца! 
Котба{ вернулся КгурЕ. Так здесь 
именуется хранилище бонусов, где 
вы можете прикупить дополнитель- 
ные видео о создании игры, посте- 
ры и прочий развлекательный кон- 
тент. Все это добро предлагается 
за виртуальные денежки, которые 
можно зарабатывать в битвах и ми- 
ни-играх. Если не хочется зараба- 
тывать звонкую монету кулаками, 
если нет желания ждать — можно 
купить дополнительный контент за 
“полуреальные” монетки, которые 
имеют хождение в специализиро- 
ванных развлекательных сетях кон- 
солей РауЗайоп и ХБох 360. 


РАДОСТИ: 


Великолепный сюжетный 
режим 

Мрачная и кровавая атмо- 
сфера 

Идеально проработанный 
игровой процесс 

29-перспектива 

Аркадные мини-игры 


Режим “Тренировки” 
Режим СпаНепде Томег 
Очень сложные боссы 


и 
ВЫВОД: 


Мона! КотЬаЁ — просто 
идеальное развлечение для но- 
стальгирующего фаната. Спус- 
тя почти двадцать лет после 
рождения линейки разработчи- 
ки наконец-то вернулись к то- 
му, с чего начинали. И снова 
доказали, что жесткие, крова- 
вые, мрачные файтинги они 
умеют делать лучше всего. Да- 
же несмотря на ненужную ми- 
шуру в виде дополнительных 
режимов, самое главное — а 
это игра — получилось велико- 
лепным. 


Обзор написан по ХБох 360- 
версии игры 


Затае! 


рога! 2 


УЧИТ аНуе. Рогеуег 


Платформы: РС, Мас, Хьох 360, Р!ауз!айоп 3 


Жанр: головоломка от первого лица 


` Разработчик: Ма№е Согрогайоп 
Издатель: Уа№е Согрогайоп 
Издатель в СНГ: Бука 


Похожие игры: Ропа|, Маграсшаг Огор, ТАС: Тпе Ромег оЕРайЕ 


„Мультиплеер: интернет, зр-5сгееп 


` Минимальные системные требования: двухъядерный процессор с час- 
тотой 2.0 ГГц; Т Гб ОЗУ; видеокарта уровня СеРогсе 7600СТ или Вадеоп 
Х800; 10 Гб свободного места на жестком диске; интернет-соединение 
Рекомендуемые системные требования: двухьядерный процессор с 
частотой 2,5 ГГц; 2 Гб ОЗУ: видеокарта уровня дегогсе СТХ 280 или Вадеоп 
НО2600; 10 Гб свободного места на жестком диске; интернет-соединение 
Возрастной рейтинг Е$ВВ: Еуегуопе 10+ 
Официальный сайт игры: иииидттКийпропаБ.сот 

тк. № шара ра сво ^ ИЖЕ: 2 РИЧИ ОБИ ЧИЕОНИЕНЧИЕИИ 


Интересной особенностью 
студии Уаме является то, что у 
нее во главе стоят не только и не 
столько талантливые творцы, 
сколько умелые организаторы. 
Нуили просто любимчики удачи, 
которым чертовски везет на эн- 
тузиастов. Так или иначе, факт 
остается фактом: выпустив в 
свет легендарную дилогию НаН- 
Ше, Гейб Ньюэлл сотоварищи 
лишь пожинали результаты ее 
успеха, выискивая таланты, вер- 
буя их в ряды “вентилей” и обес- 
печивая тем весь необходимый 
простор для творчества. Посу- 
дите сами. Аддоны к первому 
НанН-Ее делала студия Сеатфох, 
культовая забава Соищег-Зке 
выросла из модификации Мина 
“Соо5етап” Ле, зомби-экшен 
ТеЯ 4 Оеаа изначально принад- 
лежал перу Ти Фе Воск Зи $, и 
даже кеРгод перекочевал в 
Уа№е и теперь помогает делать 
Ооца 2. 


Но наиболее примечательна в 
этом плане история другого проек- 
та, который, изначально будучи ма- 
леньким придатком к сборнику Те 
Огапое Вох, сумел потрясти обще- 
ственность не хуже самой второй 
части “Периода полураспада”. 
Речь, как вы уже догадались, идето 
первом Роца!. Имея в основе лишь 
проектную работу группы студен- 
тов из Технологического института 
ОюРеп (Редмонд, штат Вашинг- 
тон), игра совершила локальную 
революцию в жанре интерактивных 
головоломок, предложив игрокам 
крайне увлекательный инновацион- 
ный геймплей, при этом сдобрен- 
ный уникальной атмосферой и ин- 
тересной историей, благодаря че- 
му она стала неотъемлемой частью 
вселенной На!{-Шге. Не развить по- 
добный успех было бы по меньшей 
мере глупо — и вот почти четыре 
года спустя по миру как горячие пи- 
рожки разбираются коробки с сик- 


велом. И неудивительно, ведь за 
это время Роца! стал еще лучше, 
превратившись из осторожного 
эксперимента в проект ААА-класса. 


Доброе утро, 
подопытный 


Для тех, кто по некоему недо- 
разумению в свое время пропустил 
первую часть Роца, проведем 
краткий экскурс в историю. Дей- 
ствие игры разворачивалось в ла- 
бораториях корпорации Арейиге 
Заепсе, главного конкурента Васк 
Меза в области разработки пере- 
довых военных технологий, в том 
числе способов мгновенного пере- 
мещения в пространстве. Для этих 
целей Арепиге соорудили целый 
комплекс — Лабораторию Иссле- 
дования Природы Порталов, управ- 
ляемую суперкомпьютером ГЛз- 
ДОС (англ. — СЁЬабоО5, т.е. Сепейс 
Етеогт апа 015с Орегайпа Зу\ет). 
Практически сразу после актива- 
ции ГЛэДОС обрела самосознание 
и приступила к своей работе с ма- 
ниакальной решительностью, ис- 
пользуя персонал лаборатории в 
качестве расходного материала в 
экспериментах с порталами, а за- 
тем просто уничтожив его. Главная 
героиня, девушка со странным 
именем Челл (СПе!), приходит в се- 
бя в “комнате отдыха” в недрах 
ЛИПП. Под нескончаемое бормота- 
ние вездесущей ГЛэДОС Челл по- 
лучает в руки Ручное Портальное 
Устройство (АЗНРО — Арейиге 
Зсепсе Напапеа Ропа! Бемсе) и с 
его помощь проходит ряд тестовых 
камер, чтобы в итоге сразиться с 
маниакальным компьютером и яко- 
бы выбраться на свободу. 

Однако если вспомнить концов- 
ку игры, а точнее — играющую во 
время финальных титров песню ЗИ! 
АМ№е, сразу становится понятно, что 
история еще далека от своего за- 
вершения. И Челл в итоге не поки- 
нула комплекс — будучи утянутой 


обратно ботом, она долгое время 
провела в анабиозе (точно период 
не указывается, но срок идет на де- 
сятки или даже сотни лет). Очнуть- 
ся от спячки ей помогает модуль 
персональности по имени Уитли 
(МТеаНеу), вместе с которым они 
становятся свидетелями “воскре- 
шения” ГЛэДОС. Поначалу стре- 
мясь окончательно уничтожить 
стервозный ИИ, вскоре Челл ока- 
жется в водовороте непредсказуе- 
мых событий, вновь вынужденная 
блуждать по лабораториям полу- 
разрушенного комплекса с верной 
портальной пушкой в руках. 

И хотя история сама по себе ви- 
дится довольно простой, но в рам- 
ках серии сценаристы сделали зна- 
чительный шаг вперед. Сюжет стал 
более интересным и динамичным, 
угероини появилась какая-никакая 
оформленная мотивация, неожи- 
данных поворотов стало больше — 
в целом играть стало просто инте- 
реснее. 

Отдельно хочется сказать про 
связь игры с серией НаН-1Ше. Все- 
ленная “Периода полураспада” и 
так никогда не отличалась обилием 
ответов на возникающие у игроков 


вопросы, а появление параллель- 
ной линии с Арециге Заепсе и ее 
портальными технологиями вносит 
новые “непонятки” в историю. И хо- 
тя оба Рома! перекликаются с На[- 
Че лишь опосредованно, на уров- 
не намеков и отсылок, но в глобаль- 
ном смысле сюжеты тесно сплета- 
ются воедино, и только желанный 
Ер5оае Тгее (возможно) даст на 
все ответы. А пока игрок углубляет- 
ся в историю становления непо- 
средственно самой —Арейиге 
Заепсе, выслушивает записанные 
на пленку сообщения основателя 
корпорации Кейва Джонсона да 
любуется на док таинственного 
“Борея” (он тут на позициях “пас- 
халки”, так что не пропустите). И 
это, надо заметить, чертовски затя- 
гивает. 

Главный козырь оригинала, по- 
мимо портальной пушки, — уни- 
кальная атмосфера — безошибоч- 
но бьет в самое сердце и сейчас, в 
первую очередь благодаря дей- 
ствующим лицам этой истории. 
Учитывая, что Челл — единствен- 
ный живой герой в игре, то просто 
диву даешься, насколько тщатель- 
но и любовно создатели выписыва- 


ли ее механических “друзей”. Бол- 
тливый и немного застенчивый Уит- 
ли бесконечно мил, слушать его 
монологи и уморительные шутки — 
одно сплошное удовольствие (ни за 
что не пропустите сценку после ти- 
тров), разговоры турелей тоже до- 
бавляют немало позитива, но все 
они меркнут в сравнении с местной 
звездой — ГЛэДОС. За время, про- 
шедшее со времен последней 
встречи, она ничуть себе не изме- 
нила — остра, цинична, агрессив- 
на. Само существование ГЛэДОС, 
ее характер и манера речи и напол- 
няют Роца/ 2 той неотъемлемой до- 
лей черного юмора, что так полю- 
бился игрокам в первой части. За 
такую детальную проработку пер- 
сонажей хочется нижайше покло- 
ниться всей сценарной команде. 
Без малого гениальные реплики 
ГЛЭДОС и Уитли вы будете вспоми- 
нать еще очень долго. Удивитель- 
ное дело — разумные машины 
Рома! выглядят и ощущаются куда 
более живыми и человечными, не- 
жели живые люди в других проек- 
тах. Мастерская работа. Ах да, ни в 
коем случае не включайте русскую 
озвучку — она на удивление очень 
хороша, но с шикарными голосами 
Эллен МакЛейн и Стивена Мерчан- 
та ей тягаться не под силу. 

Не последнюю роль в создании 
атмосферы играет и окружение. 
Художники и дизайнеры проделали 
поистине огромную работу, созда- 
вая контраст между мрачной разру- 
хой верхних уровней и чрезмерны- 
ми стерильностью и чистотой тес- 
товых камер. Декорации сменяют- 
ся одна за другой, но ощущение 
присутствия не пропадает ни насе- 
кунду — иигрок уже не сидит перед 
монитором, а там, в заброшенном 
комплексе Арейиге З<епсе, с пор- 
тальной пушкой в руках пробивает- 
ся к свободе. Давненько ваш по- 
корный слуга подобного не испы- 
тывал — спасибо команде Маме. К 
гому же, выверенное художествен- 
ное оформление позволяет ниве- 
лировать техническую отсталость 
игры. Разработчики выжимают из 
старичка Зоигсе все соки, но этого 
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РАНЕЕ 


все равно не достаточно, чтобы 
обеспечить конкурентный уровень 
графического исполнения. Впро- 
чем, на это не обращаешь особого 
внимания, ибо в Роца! графика по 
значимости далеко не на первом 
месте. 


Добро пожаловать 

в Лабораторию 
Исследования Природы 
Порталов 


Основой игровой механики 
Роца! 2 по-прежнему остается ре- 
шение пространственных голово- 
ломок с помощью Ручного Порталь- 
ного Устройства. Все основные 
особенности и принципы порталь- 
ного геймплея вроде закона сохра- 
нения кинетической энергии пере- 
кочевали в сиквел без изменений. 
Поэтому те, кто одолел оригинал, 
сразу почувствуют себя как дома, а 
новички смогут быстро освоиться и 
попрактиковаться в порталострое- 
нии на довольно простых началь- 
ных уровнях. 

Однако довольно скоро вскры- 
вается множество нововведений, 
что разработчики привнесли в 
Роца/2. В первую очередь это каса- 
ется самой структуры испытатель- 
ных камер, которая стала более 
сложной для восприятия. Над каж- 
дой задачкой придется немножко 
попотеть, но при этом ничего особо 
закрученного в заданиях нет — же- 
сточайшей ломки головного мозга 
не предвидится, особенно для лю- 
дей с хорошо развитым простран- 
ственным мышлением. Если найти 
выход никак не получается, хоро- 
шенько оглядитесь по сторонам — 
быть может, вы просто упустили из 
виду какую-нибудь возможность. 

А возможностей в сиквеле ста- 
ло заметно больше, и все они так 
или иначе связаны с окружением. 
Так, например, появилась новая 
разновидность полюбившихся иг- 
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рокам грузовых кубов, которые 
способны своими гранями изме- 
нять ход лазерных лучей. Это при- 
годится как для прохождения уров- 
ня, так и для устранения опаснос- 
тей вроде турелей. Сюда же можно 
отнести грузовые шары, по принци- 
пу действия аналогичные кубам, но 
с которыми несколько труднее уп- 
равиться из-за особенностей их 
формы. Для перемещения по уров- 
ню и решения головоломок отныне 
можно использовать специальные 
гравитационные туннели и т.н. 
“воздушные панели веры”. Первые 
перемещают любые объекты, по- 
павшие в их поле, кроме того, с по- 
мощью порталов можно перена- 
правлять туннели нужным для вас 
образом. Вторые же просто с силой 
подбрасывают все, что на них ока- 
зывается. 

Но главным нововведением в 
Рона! 2 можно считать так называе- 
мые преобразующие гели. Идея, 
пришедшая прямиком из игры ТАС: 
Тре Ромег оЕ Раф, здесь оказалась 
как нельзя к месту. Всего существу- 
еттри типа геля (четвертый был уб- 
ран еще на стадии тестирования), 


° №. са \ 


офобочее® 
+ 


каждый из которых обладает опре- 
деленными свойствами. Оранже- 
вый увеличивает скорость игрока, 
синий позволяет совершать высо- 
кие прыжки, а белый преобразует 


любую поверхностьтаким образом, 
что на ней становится возможным 
создание портала. Самому распы- 
лять краску, как в ТАС, нельзя, но с 
помощью порталов и туннелей об- 
разец геля можно доставить туда, 
где он необходим. 

Грамотно используя и комбини- 
руя все эти возможности, вам и 
предстоит искать выход из постав- 
ленных задачек. Главное — не опу- 
скать руки при сложностях. Немно- 
го шевеления мозгами — и реше- 
ние обязательно найдется. Это вам 
не просто монстров закликивать, и 
глубокое удовлетворение оттриум- 
фа над злодейской наукой трудно с 
чем-то сравнить. 


ТИ ма$ а Митри 


“Рома! был стендом для испы- 
таний. Ройа! 2 — это игра”, — так 
говорил маркетинговый директор 
\Уа№е Даг Ломбарди о проекте. И с 
ним трудно не согласиться. В 2007- 
ом году разработчики®бкатывали 
новую, во многом уникальную ме- 
ханику, тренировались адаптиро- 
вать ее для игрока, учились делать 
качественные головоломки. И уже 
даже это было чертовски круто. 

И сейчас это чертовски кру- 
то. Обогатив геймплей новыми 
возможностями и раскрасив ис- 
торию новыми красками, разра- 
ботчики подарили нам настоя- 
щий шедевр. Это даже не игра, 
это десяток часов концентриро- 
ванного удовольствия в компа- 
нии с болтливым шаром-моду- 
лем и циничным маниакальным 
суперкомпьютером. Десяток ча- 
сов искреннего позитива и тор- 
жества разума, в одиночку либо 
в компании с другом (да, в игре 
появился кооперативный ре- 
жим, да еще и со свежими тес- 
тами!). По сути, то же самое, что 
и четыре года назад, но мастер- 
ский уровень исполнения прак- 
тически всего заставляет раз за 


разом расписываться в любви к 
Роца!. Желаем ребятам творче- 
ских успехов и с нетерпением 
ждем их новых работ. А пока — 
добро пожаловать в Арейиге 
Заепсе, подопытный... 


РАДОСТИ: 


Интересный сюжет 

Яркие персонажи 

В меру сложные задачки 

Шикарная озвучка 

Выверенное художествен- 
ное оформление 

Качественный кооператив- 
ный режим 


ГАДОСТИ: 


Устаревший движок 

Относительно небольшая 
продолжительность 

Финальная песня уже не 
цепляет 


ОЦЕНКА: 


[| 
вывод: 


Перед нами, дамы и госпо- 
да, пока что главное событие 
2011-го года, конкурентов ко- 
торому не предвидится. Без 
малого идеальная во всех ас- 
пектах игра, которая мало кого 
оставит равнодушным. Пропу- 
скать такое счастье равносиль- 
но преступлению. 


Обзор написан по РС-версии 
игры 


Алексей Апанасевич 


Диск предоставлен интернет- 
магазином ОР.Бу 


Предтечи, или Два проекта, которые сделали Рона! таким, какой он сейчас есть 


|. Матасшаг Огор. 


В 2005-ом году семеро студентов колледжа ОюРеп 
шие о! Тесппаоду, объединившись в команду под назва- 
нием Мисеаг Мопкеу ЗоЙ\маге, в качестве учебной работы 
разрабатывают и выпускают на персональных компьютерах 
игру Магбасиаг Огор, которой впоследствии и суждено было 
стать первоосновой для Ройа!. История о похищенной демо- 
ном “бесколенной” принцессе, которая пытается выбраться 


А А ЗЫ 


из подземелья с помощью элементаля по имени Уолли, 
сформировала все основные понятия и особенности пор- 
тального геймплея. 

Будучи всего лишь демонстрацией студенческих идей, 
Магасцаг Огор тем не менее стала лауреатом нескольких 
мероприятий, в том числе и пдерепаепсе Сбате Рез#ма|, а 
впоследствии сами ребята из Мифеаг Мопкеу провели пре- 
зентацию проекта в офисе \Уа№е. Это настолько впечатлило 
Гейба Ньюэлла, что тот немедленно предложил ребятам ра- 
боту в его компании. Первой ласточкой такого сотрудничест- 
ва в 2007-ом и стал Ройа|. 

Р.$. Интересно, что слово “пафасШаг” разработчики вы- 
брали специально для того. чтобы их игру было легче искать в 
поисковых системах — ни в одном языке такого слова нет. 


|. ТАС: Тве Ромег оЁ Ран\. 


Эта игра к портальной тематике никоим образом не отно- 
сится, однако заложенные в ней идеи оказали серьезное вли- 
яние на вторую часть РоцЦа|. 

Аналогично Маас\Цаг Огор, ТАС была создана группой 
студентов [О Реп и увидела свет в 2008-ом году. Игра также 
представляла из себя головоломку отпервого лица, где герой 
должен был добираться до выхода с уровня, однако средства 
для достижения успеха были другими. В распоряжении игро- 
ка был специальный пистолет-распылитель с тремя видами 
краски. 


При нанесении на поверхность каждая из них давала оп- 
ределенные возможности: прыжки, ускоренный бег или воз- 
можность ходить по стенам и потолку. 

Тре Ро\мег о? РатЕ была удостоена премии как “Лучший 
студенческий проект” на пдерепдепсе Сате Рез!ма! 2009, а 
также собрала букет похвал от ведущих профильных изданий. 
Естественно, Маме обратили внимание на талантливых пар- 
ней и пригласили ихксебе — такв РоПа!2 перекочевала “кра- 
сочная” механика. 


Апотпау: \Магтопе ЕагА 


Жанр: юмегойепзе 


Платформы: РС, Мас, 1РВопе /Род юисй /1Раа 


Разработчик: 11 БЁЗиЮ5$ 
Издатель: СРИтоо 
Похожие игры: отсутствуют 
Мультиплеер: отсутствует 


Минимальные системные требования: процессор уровня те Репвит 4 
с частотой 2,4 ГГц или АМО Ап 64 2800-+; 1 Гб ОЗУ; видеокарта уровня 
СеЕогсе 7600 или Надеол Х1800; 1 Гб свободного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные требования: двухъядерный процессор с 
частотой 2,0 ГГц; 2 Гб ОЗУ; видеокарта уровня СеРогсе 8ххх или Вадеоп 
НО4ххх; 1 Гб свободного места на жестком диске 

Возрастной рейтинг Е$АВ: отсутствует (РЕС! — 12+) 

Официальный сайт игры: ими. апотаМтедате.сот Ы 


Свершилось! Студия-разра- 
ботчик 11 БЕ заАю$ выпустила 
свой необычный проект 
Апотау: М/аггопе ЕайВ. Это де- 
бютный продукт студии, образо- 
ванной выходцами из СО 
РгоеКь компании, ответствен- 
ной за выход качественной ро- 
левой игры Тве Усвег. До са- 
мого выхода Апота!у: М/аггопе 
Еа\! опасения вызывал тот 
факт, что новоиспеченная сту- 
дия лепит вовсе не ВРС, а про- 
ект, у которого в графе “жанр” 
значится экзотическое словосо- 
четание — 1юмег-оНепзе. Но все 
вышло весьма и весьма удачно: 
11 БИ 5шаЮ5$ удалось выпустить 
как минимум интересную игру. 


По сюжету Апота: \У/аггопе 
Еайй через несколько лет на плане- 
ту Земля на большой скорости рух- 
нет два неопознанных объекта. И не 
куда-нибудь, а на такие крупные го- 
рода, как Токио и Багдад. Понятное 
дело, что человечество не оставило 
такое событие без внимания. К тому 
же, спустя некоторое время выяс- 
няется, что на планету упали облом- 
ки инопланетных кораблей. “Зеле- 
ные человечки”, на горе землян, ос- 
тались живы, а вокруг мест круше- 
ния быстро разрослось защитное 
поле. На решение проблемы был 
отправлен небольшой отряд во гла- 
ве снашим протагонистом. Не нуж- 
но ходить к экстрасенсам, чтобы 
догадаться, чем вся эта история 
может закончиться. Сюжет неза- 
мысловат, но со своей задачей — 
связать миссии в единое целое — 
справляется на все сто процентов. 

Вот игровая механика — вещь 
действительно увлекательная. Пе- 
ред нами, как уже упоминалось вы- 
ше, 1юмег оНепсе. И это значит, что 
наше дело — атаковать стройные 
или не очень защитные порядки 
врагов. Если точнее, то нам от мис- 
сиикмиссии предстоит пробирать- 
ся к цели, уничтожая по дороге 
башни инопланетян. 

По сути, под непосредственным 
управлением игрока находится 
только командир боевой группы, 
состоящей из колонны бронетехни- 
ки. Функция у него исключительно 
созидательная. Он может задавать 
маршрут колонны, использовать 


специальные способности, доку- 
пать и улучшать технику. Вообще, 
управление очень простое и удоб- 
ное. Одна клавиша мыши отвечает 
за перемещение командира, другая 
— за вызов меню для покупки и 
улучшения юнитов, при помощи 
третьей можно использовать лю- 
бую из доступных способностей, а 
крутанув колесиком, можно открыть 
карту и изменить маршрут группы. 
Есть еще кнопки ускорения/замед- 
ления времени и приближения/от- 
даления камеры, расположенные 
по умолчанию на клавиатуре. Из 
всего этого следует, что для ком- 
фортной игры в Апота\: М/аггопе 
ЕайИ достаточно одного лишь хвос- 
татого манипулятора. 

Итак, поподробнее остановим- 
ся на каждом компоненте игрового 
процесса. Самый важный, без ко- 
торого не обойдется ни одна опе- 
рация, — это непосредственно 
прокладка маршрута. Изменить его 
можно практически как угодно и в 
любой момент. Зачем? К примеру, 
один из возможных путей совер- 
шенно неожиданно может прегра- 
дить аномалия, за считанные се- 
кунды уничтожающая всю нашутех- 
нику. Или женам вдругначинает ка- 
заться, что там, куда собирается 
направиться наша колонна, слиш- 
ком много вражеских башен. В обо- 
их случаях стоит незамедлительно 
вызвать карту и сменить маршрут. 

Наш протагонист, не имея воз- 
можности собственноручно нада- 
вать пришельцам на баранки, ока- 
зывает всяческую поддержку бое- 
вой группе. Специально для этого у 
него есть целых четыре способнос- 
ти, которые становятся доступны по 
мере прохождения. Первая и основ- 
ная — это ремонт. При использова- 
нии стоит помнить, что способность 
действует в достаточно небольшой 
статичной области, аколонна посто- 
янно движется. Дымовая завеса 
уменышает точность стрельбы вра- 
жеских башен. Еще есть авиаудар, 
назначение которого разъяснять не 
требуется, и особая приманка, кото- 
рая стягивает на себя огонь всех 
инопланетных башен, находящихся 
в определенном радиусе. 

Покупать технику и улучшать ее 
придется постоянно, если только 
вы не хотите оставить своего про- 


Не, 


тагониста в гордом одиночестве. 
Разновидностей юнитов хоть и не 
очень много, зато каждый из них 
по-своему уникален и полезен. 
Есть обычные броневики и танки, 
цель которых — принимать на себя 
основной урон. Ракетницы, напро- 
тив, достаточно хлипкие, но больно 
бьют. Можно покупать специаль- 
ную технику, которая создает сило- 
вые щиты вокруг ближайших союз- 
ников. Самая уникальная вещь — 
“Вампир”, который может выкачи- 
вать энергию из вражеских башен. 
Энергия эта позволяет использо- 
вать одну из способностей нашего 
протагониста. Какую — зависит от 
уровня “Вампира”. Кроме того, 
друг от друга отличаются и башни 
инопланетян. Разнообразие их до- 
статочно велико: от обычных ракет- 
ных до гигантских, которые не на- 
носят урон, но зато могут направ- 
лять нашу технику против нас са- 
Мих. 
Внешне игра выглядит очень и 
очень привлекательно. Графика 
приятная, дизайн локаций разно- 
образен ровно настолько, насколь- 
ко это возможно, а постоянно тво- 
рящееся на экране действо просто 
не дает пользователю времени на 
то, чтобы тот начал придирчиво 
считать количество полигонов у 
каждой модели. 1еёг$ рау! 

Р.$. Единственное, чего не хва- 
тает Апота\у: М/аггопе ЕайВ, — это 
многопользовательский режим, ко- 
торый наверняка пришелся бы ко 
двору. 


РАДОСТИ: 


Необычный жанр 
Приятная графика 
Игра затягивает 


ГАДОСТИ: 


Небольшое 


миссий 
] „5 


Проект молодой студии 11 Ш 
зиЧю$ под названием Апота!: 
М/аггопе Еайй — это отличный 
убийца времени. Простое управле- 
ние, несложная и оригинальная иг- 
ровая механика, приятная графика 
— вот он, залог успеха. Правда, не- 
много огорчает небольшое количе- 
ство миссий в одиночной кампании 
и отсутствие мультиплеера, но эти 
упущения почти наверняка в ско- 
ром времени исправят разработчи- 
ки, выпустив парочку дополнений 
или смастерив новую часть. 


количество 


Обзор написан по РС-версии 
игры 


Максим ШеВ Паршуто 


СИеРповуй Теггог!$1 Ааск 


Шедевр! Хотим еще! 


Жанр: шутер от первого лица 
Платформа: РС 
Разработчик: Рву Ри 5 пд 
Издатель: ау РИ &Нта 
Издатель в СНГ: Акелла 


Название локализованной версии: Чернобыль. Зона отчуждения 
Похожие игры: Зпрег: СНоз! И/агтог, серия Тетгоп& Такедоит 


Мультиплеер: отсутствует 


Рекомендуемые системные требования: двухьядерный процессор с 
частотой 2,6 ГГц; 2 Гб ОЗУ; видеокарта с 1 Гб ОЗУ; 2 Гб свободного места 


на жестком диске 


Возрастной рейтинг Е$АВ: Еуегуопе 10+ 
Официальный сайт игры: или. рау-ри <Втда.сот/паех.рир?орвоп= 


сот_сотщепёа=131 


Польские разработчики уже 
успели стать знаменитыми как 
минимум три раза. ТесМала пе- 
риодически радует добротными 
проектами. Еще одна студия — 
СВ РгоеК{ — выпустила отлич- 
ную ролевую игру ТВе Мсвег по 
мотивам фэнтезийной вселен- 
ной писателя Анджея Сапков- 
ского. И если это можно считать 
успехом, то шутеры от СПУ 
и\цегас#уе иначе как провалами 
и не назовешь. Студия-разра- 
ботчик Р!ау Ри Нтд же решила 
не мелочиться и создать Игру! 
Ту Игру, которая затмит все пре- 
дыдущие заслуги польских иг- 
роделов! Игру, которая будет 
коммерчески успешна и знаме- 
нита среди геймеров и журнали- 
стов! Прелесть в том, что у Рау 
РиБй$Нтпоа получилось. 


СпетоБУ Тетоп${ АНаск — это 
на самом деле уникальная игра. 
Уже после первого знакомства с 
проектом творение поляков остав- 
ляет в душе четкий след темно-ко- 
ричневого цвета. СПегпоБу! Тегтой$Е 
АЦаск играет на тонких струнках 
эмоций и дарит большое количест- 
во до боли знакомых, почти родных 
образов. Игра ощущается почти 
физически. И это вовсе не для кра- 
сивого словца: проект студии Рау 
Рита вызывает самые настоя- 
щие рвотные позывы уже при пер- 
вом взгляде. Так что перед тем, как 
продолжить чтение статьи, сходите 
на всякий случай за бумажным па- 
кетиком или любой другой емкос- 
тью, с которой не жалко поделиться 
съеденным за день. 

Сюжет СпетоБУ Тетой${ АНаск 
назвать оригинальным никак нель- 
зя: подобных историй о бравых ре- 
бятах, в одиночку разделывающих- 
ся с толпами террористов, тысячи. 
Вот только одно “но”: главный ге- 
рой игры — Юрий, простой славян- 
ский парень, а не какой-нибудь там 
янки из-за океана. 

Задача Юры, а соответственно, 
и наша с вами, проста и до боли 
знакома — спасти человечество от 
катастрофы, попутно разобрав- 
шись со всеми плохишами. Дело в 
том, что некие радикально настро- 
енные ребята захватили останки 
ЧАЭС с прилегающими территори- 
ями. Теперь террористы грозятся 
взорвать реактор, если им не за- 
платят. Власти решают, что вести 


переговоры с бандитами — это как- 
то по-гейски, и отправляют на зада- 
ние спортсмена, комсомольца и 
просто красавца Юрия. Помогать 
ему будет приятный женский голос 
из наушника, который и цели обоз- 
начит, и о приближающихся врагах 
предупредит. Впрочем, по ходу иг- 
ры создается впечатление, что наш 
герой справился бы со всеми проб- 
лемами и самостоятельно. 

Уже с первых минут игрового 
процесса Юру становится даже жал- 
ко. И в первую очередь потому, что 
бедняга на протяжении всей опера- 
ции вынужден наблюдать ужасаю- 
щую картинку. Серые тона, призван- 
ные, видимо, нагнетать атмосферу, 
навевают тоску, а качество текстур 
заставляет вспомнить о временах, 
когда люди ходили в шкурах с дуби- 
нами в руках. Нет, правда. Игр с та- 
кой кошмарной графикой давно ник- 
то не выпускал. Технологически про- 
ектотстал отпрогресса минимум лет 
на десять. Аведь это шутер отперво- 
го лица! В большинстве современ- 
ных стратегий картинка выглядит в 
разы лучше. Взять хотя бы недавнюю 
Тоа!\//аг: Зподип 2 — этот проект не 
только на голову превосходит творе- 
ние студии Рау Ру зИ тд технологи- 
чески, но и отправляет в нокаут ди- 
зайнерской работой. Тех же, кто от- 
ветственнен за внешний вид 
СпетоБУ Тегтопз{ АНаск, нужно обя- 
зательно отправить на курсы повы- 
шения квалификации. Или на строй- 
ку. Да, лучше на стройку. 

А следом отправить и всех ос- 
тальных, причастных к выходу игры. 
Искусственный интеллект никуда 
не годится. Враги ведут себя так, 


У 


будто они не опасные террористы, 
а клоуны. Бродят кругами возле ук- 
рытий, убегают от главного героя, а 
гранаты метают по только им изве- 
стным целям. Побеждают исключи- 
тельно числом. Наблюдая за тем, 
как отбрасывают копыта искус- 
ственные болванчики, вовсе можно 
умереть от смеха. Враги корчатся, 
картинно раскидывают руки во все 
возможные стороны и мило подги- 
бают ножки. От выстрела в голову 
отдельные супостаты способны от- 
летать на несколько метров. Навер- 
ное, во всем виновата радиация. 

Но даже если списать странное 
поведение искусственного интел- 
лекта на пагубное воздействие ЧА- 
ЭС, то игра от этого лучше не ста- 
нет. СпетоБУ Теггой${ АНаскК полна 
штампов и откровенной халтуры. 
Даже обложка диска намекает на 
то, что свежих идей ждать не прихо- 
дится. Нелинейности, само собой, 
тоже нет. Шаг в сторону — ивотуже 
бездыханное тело героя падает на 
землю. Караулит кто-то Юрия или 
опять виновата радиация?.. 

Не смогли поляки и достойно 
озвучить свое творение. Террорис- 
ты, конечно, разговаривают на 
вполне сносном русском, а вот у 
главного героя и его верной по- 
мощницы английская речь не зада- 
лась. Ужасный акцент сильно режет 
слух. Впрочем, это неплохо гармо- 
нирует с общим уровнем игры. 


РАДОСТИ: 


Прекрасная возможность 
прочистить желудок 


Графика 

Физика 

Звук 

Искусственный интеллект 
Сюжет 

Игровой процесс 


и 


Студия-разработчик Рау 
Ри 5 тд пошла по стопам СУ 
Ицегаснуе и смогла выпустить 
игру, которая даже хуже, чем, 
например, Зпрег: Спо${ ММагпог. 
Похоже, что на наших с вами 
глазах словосочетание “поль- 
ский шутер” становится нарица- 
тельным. Хуже всего то, что 
проект уже как минимум оку- 
пился. Возникает резонный во- 
прос: зачем придумывать что- 
то новое и стараться сделать ка- 
чественную игру, если даже 
трэшевый “польский шутер” 
способен приносить деньги? 


Максим ЦеВ Паршуто 


ОБЗОР 


Те $$ Мей 


Жанр: симулятор жизни 
Платформы: РС, Мас 
Разработчик: Тне $175 Зи юЮ 
Издатель: Нескопс АП 
Издатель в СНГ: Вескопс Ап$ 
Похожие игры: серия Тпе 51т$ 
Мультиплеер: отсутствует 


Минимальные системные требования: процессор с частотой 2,0 ГГц; 1 
Гб ОЗУ: видеокарта уровня СеРогсе ЕХ 5900 или Надеоп 9500; 6,3 Гб сво- 


бодного места на жестком диске 


Рекомендуемые системные требования: двухъядерный процессор с 
частотой 2,5 ГТц; 2Гб ОЗУ, видеокарта уровня СеГогсе СТХ 260 или Надеоп 

Н04850; 6,3 Гб свободного места на жестком диске 

Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Тееп (13+) 

Официальный сайт игры: имим.еа.сот/ве-5йт5-тебщеуа 


Серия ТВе $йт$, несмотря на 
огромные продажи и миллионы 
поклонников по всему миру, все 
никак не могла привлечь в свои 
“хоромы?” действительно тре- 
бовательных игроков. Мигом 
завоевав популярность среди 
детей и домохозяек, убольшин- 
ства представителей мужской 
половины населения она вызы- 
вала лишь недоумение и вос- 
принималась исключительно 
как поле для забавных социаль- 
ных экспериментов. Мефема!, 
возможно, как раз и есть та по- 
пытка расширить аудиторию. 
Попытка, к сожалению, не осо- 
бо удачная. 


Такое ощущение, будто с ухо- 
дом Уилла Райта разработчиков по- 
кинуло вдохновение. За последнее 
время все, что меняется в их проек- 
тах, — это декорации и цвет дива- 
нов, а десятки аддонов, которые 
разработчики клепают к Тпе Эит$ 3, 
почти без изменений дублируют 
аналогичные для сиквела. Студия, 
которая еще совсем недавно созда- 
вала не просто игры, а целые все- 
ленные и ставила смелые экспери- 
менты, теперь занята чем-то совер- 
шенно непонятным. Очередным 
плодом их новой политики и стал 
наш объект обзора — Тпе $ит$ 
Мефема!. 

Идея перенести “симулятор пи- 
сающих человечков” в эпоху Сред- 
невековья пусть и казалась доста- 
точно интересной, но все же вызы- 
вала немало споров касательно ее 
жизнеспособности. Мало того, что 
хардкорные игроки по-прежнему не 
изъявляли желания приобщиться к 
“прекрасному”, так проектрисковал 
растерять и часть былых фанатов. 

Те, кто хотел атмосферы Сред- 
невековья, давно уже нашли ее, на- 
пример, в некрасивой, но куда бо- 
лее интересной в этом плане Моит 
& Васе. Те, кому нужна была стра- 
тегия, вероятно, уже приобрели вы- 
шедшую совсем недавно То\а! М/аг: 
Эподип 2. Даже сами фанаты Тпе 
Эит$ вряд ли особо ждали очеред- 
ную главу серии — им вполне хва- 
тало пачки аддонов для третьей ча- 
сти. Впрочем, вступление и так 
слишком затянулось — перейдем 
лучше непосредственно к обзору. 


= г 


Твоя принцесса 
в другом замке 


Сразу после запуска начинает 
казаться, что, несмотря на смену 
декораций, игра почти не измени- 
лась. Мы все так же устраиваем 
жизнь виртуальных человечков, 
кормим их, водим в туалет и зани- 
маемся другими прелестями сред- 
невекового быта, только отныне в 
нашем распоряжении не одна се- 
мья, а целое королевство. Цель од- 
на — сделать свое царство номе- 
ром один в мире, а для этого при- 
дется выполнить добрую кучу раз- 
нообразных заданий. В этом и кро- 
ется главное отличие от предшест- 
венников — Мебфеуа! геймплейно 
напоминает, скорее, ТПе Зитз: Ше 
Эюпе5, а к симулятору добавились 
элементы других жанров — квеста, 
ВРС и стратегии. 

Играть можно за кучу героев, 
что вносит разнообразие в про- 
цесс, и за каждого из них нам пред- 
стоит выполнить ряд, заданий, по- 
могающих нашему королевству на 
пути к званию лучшего. Персонажи 
самые разные: кузнецы, маги, ры- 
цари и короли — но отличаются они 


лишь списком обязанностей, при- 
вилегиями и способностями, а ха- 
рактеры достаточно скучные и не- 
интересные. Впрочем, благодаря 
этому список возможностей воз- 
рос. Можно сражаться за сердца 
дам, ковать волшебные мечи или 
просто изучать средневековый 
мир. 

Задания в большинстве своем 
примитивные, и решаются они с 
помощью элементарного набора 
действий — парой кликов мышью. 
Однако, несмотря на простоту, они 
не обделены любопытными сцена- 
риями и, что самое главное, нели- 
нейностью. Каждый квест — это 
уникальная и довольно увлекатель- 
ная история, которую можно ре- 
шить различными способами, и 
каждый из путей неплохо прописан 
и имеет свои последствия. К при- 
меру, во время восстания крестьян 
можно жестоко подавить его, а 
можно просто улучшить жизненные 
условия мятежников — в обоих слу- 
чаях придется чем-то пожертво- 
вать, но каждый из них по-своему 
привлекателен. Впрочем, это дале- 
ко не самый занятный случай — ре- 
шения предстоит принимать регу- 
лярно, а любую задачку можно ре- 
шить по-разному. 

Атмосфера “сказочного” Сред- 
невековья воссоздана вполне не- 
плохо. Туг и характерная для того 
времени музыка, и сопутствующее 
визуальное сопровождение, да и 
вообще, романтики той эпохи хоть 
отбавляй. С другой стороны, прав- 
доподобности и мрачности не- 
сколько не хватает. Чума, уносив- 
щая тысячи жизней, здесь напоми- 
нает, скорее, какую-то простуду, 
которая лечится бутылочкой с зель- 
ем, краски чересчур яркие и жизне- 
радостные, а сражение рыцарей 
смахивает на фехтование на палках 
двух первоклассников. Детям такой 
подход, вероятно, понравится, а 
вот взрослым игрокам быстро ста- 
нет скучно. 

Скука — вот что на корню губит 
эту игру. Мефема! крайне быстро 
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надоедает, а огромное количество 
ограничений окончательно убива- 
ет весь интерес. Если раньше по- 
лучить удовольствие можно было 
самыми разными способами, 
вплоть до проведения идиотских 
экспериментов над виртуальными 
человечками, то теперь делать по- 
просту нечего. Убить симов прак- 
тически невозможно, они не ста- 
реют, черты характера сокращены 
дотрех пунктов, да и возводить по- 
стройки отныне нельзя — знай се- 
бе выполняй задания, пока не до- 
станет. 

Быть может, добавь разра- 
ботчики что-то новое — игра 
вполне могла превратиться из 
развлечения на пару вечеров в 
серьезный и затягивающий 
проект. Не хватает креатива, ну 
или хотя бы грамотного “порти- 
рования” старых идей в новый 
сеттинг — единственное, что в 
игре есть, это вполне сносные 
квесты, но вот все остальное... 
Для казуалов это, быть может, и 
будет интересно, но всем ос- 
тальным “увлекательные исто- 
рии про рыцарей и принцесс” 
наскучат уже ко второму часу 


игры. 


РАДОСТИ: 


Интересные истории 
Нелинейность 


ГАДОСТИ 


Много упрощений и ограни- 
чений 

Отсутствие новых идей 

Все задания решаются па- 
рой кликов 

Игра быстро надоедает 


7.0 


Чересчур много упрощений 
при слишком маленьком коли- 
честве нового. Фанатам серии 
могут не понравиться кучи ог- 
раничений, а остальным игро- 
кам, вероятно, просто будет 
скучно. Появление полноцен- 
ных квестов и кое-какого сце- 
нария — это, конечно, хорошо, 
и определенное удовольствие 
получить вполне можно, но все 
остальные решения оказались 
не совсем удачными. Тем не 
менее мало где сейчас есть 
возможность совершить насто- 
ящий подвиг, сварить волшеб- 
ное зелье, подавить восстание, 
да и вообще — хотя бы чуточку 
погрузиться в атмосферу той 
эпохи, пусть и не совсем прав- 
доподобную- 


Обзор написан по РС-версии 
игры 


Алексей Пилипчук 


НОВОСТИ КИНО 


Джеффа Бриджеса приняли 
в призрачную полицию. Актер 
практически влился в команду кар- 
тины В.1.Р.О., работами над кото- 
рой заведует постановщик боевика 
“РЭД» и один из создателей сериа- 
ла “Обмани меня" Роберт Швентке. 
Фильм основывается на одноимен- 
ном комиксе компании Оагк Ногзе 
об особом отделе полиции для 
умерших копов. В центре истории 
— как раз такая мертвая парочка. 
Главный герой, офицер Ник Круз, 
был убит неизвестным и теперь 
должен прослужить в ВА.Р.О. сто 
лет. Круза на экране воплотит Рай- 
ан Рейнольдс, а вот Бриджес сыг- 
рает его напарника, который от- 
ошел в мир иной еще во времена 
Дикого Запада. Вместе копам 
предстоит пройти через множество 
приключений и даже побывать в 
Аду. Интересно, что изначально 
роль Джеффа Бриджеса предна- 
значалась Заку Галифианакису, од- 
нако тот в итоге так и не согласился 
на участие в проекте. Конкретных 
дат пока не оговаривается. 


Супергероев много не быва- 
ет. Компания Магуе! Зи ю$ не пе- 
рестает наращивать темпы произ- 
водства фильмов, посвященных 
выдуманным ею героям. Прези- 
дент компании Кевин Фейдж уже 
вовсю голосит о запуске в произ- 
водство вторых частей фантастиче- 
ских экшенов “Тор” и “Первый 
Мститель”. Самое интересное в 
этом то, что если “Тор” за автор- 
ством Кеннета Бранны уже вышел 
на большие экраны и собирает в 
основном положительные отзывы, 
то лента Джо Джонстона о Капита- 
не Америка готовится к прокату 
лишь в конце июля, а реакцию зри- 
телей и критиков на нее предуга- 
дать трудно. Однако по словам 
Фейджа, “это же [продолжения] 
коснется персонажей, которые по- 
являются в других наших картинах: 
Черной Вдовы, Ястребиного Глаза 
— всей организации $.Н.1.Е-Ё.О0. 
Каждый из них достоин того, чтобы 
стать героем отдельных фильмов”. 
Планы без малого наполеоновские. 

А меж тем 25 апреля под руко- 
водством режиссера Джосса Уэдо- 
на стартовали съемки картины 
“Мсгители”, наиболее масштабно- 
го проекта студии, призванного 
объединить в рамках одного филь- 
ма практически всех персонажей 


“марвеловской” вселенной. Естес- 


Форсаж 5 


твенно, в фильме задействованы 
все актеры из “сайдовых” серий, за 
исключением Эдварда Нортона — в 
“Мстителях” роль ученого Брюса 
Бэннера, более известного в обли- 
ке Халка, отошла Марку Руффало. 
Премьера ленты назначена на 4 
мая 2012 года. 


Иещео продолжениях. Не ус- 
пел “Форсаж 5” показать себя в 
прокате, а киностудия Упмег$а! 
Рсигез уже анонсировала шестую 
часть сериала и подрядила сцена- 
риста Криса Моргана на сочинение 
сюжета для будущей ленты. По- 
дробностей пока нет, однако, исхо- 
дя из сюжета пятой части, можно 
предположить, что действие будет 
вновь крутиться вокруг героев Вина 
Дизеля и Дуэйна “Скалы” Джонсона 
во временной период до “Токий- 
ского дрифта”. Хотя исключать ва- 
рианта дальнейшего развития ис- 
тории Шона Босуэлла тоже нельзя. 
Время покажет. Постановкой кар- 
тины, скорее всего, вновь займется 
Джастин Лин, который вместе с 
Морганом и делал серию начиная с 
третьей части. Даты, естественно, 
тоже не оговариваются. 

В это время ОгеатМогк$ 
Эшаюз, словно следуя заветам 
Фейджа, досрочно запускает в раз- 
работку сиквел фильма “Живая 
сталь”, который выйдет на экраны 
лишь в октябре текущего года. За- 
крытые показы фильма выявили 
положительную реакцию зрителей, 
благодаря чему студия уже сейчас 
поручила сценаристу Джону Гей- 
тинсу написание продолжения. 
“Живая сталь” базируется на рас- 
сказе известного писателя Ричар- 
да Матесона и раскрывает мир 
бокса недалекого будущего, где 
спортсменов заменили роботы. 
Главную роль тренера одного из 
таких бойцов играет Хью Джекман, 
постановкой фильма заведует Шон 
Леви. 


“Терминатор” возвращается 
к корням? Мультипликационный 
сериал о похождениях супергерой- 
ствующего губернатора и драма 
Брэда Фурмана “Плач мачо” — это, 


конечно, хорошо, но от Арнольда 
Шварценеггера поклонники ждали 
совсем не этого. В первую очередь 
общественность интересовал во- 
прос об участии австрийца в буду- 
щих фильмах серии “Терминатор”. 
И вот теперь актер официально дал 
утвердительный ответ: да, он будет 
сниматься в пятой части франчай- 
за. Более того, поползли слухи, что 
актер намеревается затащить в но- 
вый фильм Линду Гамильтон и 
Майкла Бьена, сыгравших в ориги- 
нальной дилогии Сару Коннор и 
Кайла Риза соответственно. Слабо 
себе это представляем, но чем черт 
не шутит... 

Изначально компания ТПе 
Наюкуоп, выкупившая права на се- 
рию после разгромного триквела, 
планировала снять полноценную 
новую трилогию, посвященную 
войне человечества против вос- 
ставших машин “Скайнета” непо- 
средственно в будущем. Увы, но 
первая ласточка, фильм режиссера 
МакДжи “Терминатор: Да придет 
спаситель”, потерпел неудачу в 
прокате, отчего компания объявила 
себя банкротом, а права после дол- 
гих торгов перешли фонду Те 
РасЯсог. С тех пор франчайз фак- 
тически впал в анабиоз. 


Многие крупные кинокомпании, 
в том числе Шопздае, Зопу и 
Ипмегза[, высказывали желание за- 
няться производством пятой части, 
однако никаких прямых действий 
особо не предпринималось. Уиль- 
ям Уишер, один из создателей пер- 
вых двух “Терминаторов”, написал 
собственную версию сюжета для 
пятой и шестой частей, но офици- 
ально она утверждена не была. 
Пострежиссера также пустует, хотя 
уже несколько месяцев это место 
негласно пророчат Джастину Лину, 
постановщику последних трех 
“Форсажей”. Не подтверждено да- 
же дальнейшее участие в проекте 
Кристиана Бэйла, сыгравшего са- 
мого Джона Коннора в “Спасителе” 
— контракт актера предусматрива- 
етсъемки во всей трилогии, однако 
в новых условиях места для него 
может просто не найтись. 

Тем не менее утвердительное 
заявление Шварценеггера, быв- 


шего центральным актером пер- 
вой трилогии, может сдвинуть де- 
ло с мертвой точки, тем более что 
и время у компаний ограничено — 
согласно нормам американского 
законодательства, пользоваться 
правами на франчайз они могут 
лишь до 2018 года, после чего те 
отойдут обратно к студии Нетаае 
Рисл, на которой в свое время Кэ- 
мерон снимал первую часть филь- 
ма. Впрочем, если не щелкать 
клювом, ‘аккурат в две части уло- 
житься более чем реально. С не- 
терпением ждем дальнейших но- 
востей. 


Рассел Кроу сядет в режис- 
серское кресло. В последнее вре- 
мя все сильнее набирает обороты 
тенденция, когда актеры пробуют 
себя в новом для себя амплуа ре- 
жиссеров. Вот и мистер Кроу, дав- 
но уже загоревшийся этой идеей, 


планирует заняться постановкой 
собственного проекта под названи- 
ем “77”. Фильм расскажет о реаль- 
ных событиях, имевших место в 
1974-ом году. Два копа расследуют 
гибель своего коллеги, связанную с 
произошедшей в Лос-Анджелесе 
пятичасовой перестрелкой между 
полицией и “симбионистической 
армией освобождения”. Эту исто- 


рию в свое время расписал мастер 
детектива Джеймс Эллрой — на 
этой основе Кроу и будет делать 
картину. Вскорости ждать фильм не 
приходится — Рассел намерен не 
торопиться, а подождать оконча- 
тельной корректировки сценария и 
лишь тогда вплотную им заняться, а 
пока он планирует реализовывать 
свой актерский талант, благо ролей 
унего немало. 


“Американские Боги” будут 
экранизированы. Один из круп- 
нейших кабельных каналов США — 
НВО — готовит к показу многосе- 
рийную экранизацию знаменитого 
романа Нила Геймана. Совместно с 
каналом разработкой проекта за- 
нимается компания Тома Хэнкса 
Рауюопе. Сам Гейман примет учас- 
тие в создании сценария телевер- 
сии, аего коллегой в этом выступит 
известный оператор Роберт Ри- 
чардсон (“Авиатор”, “Остров про- 
клятых”, “Взвод”, “Джон Ф. Кенне- 
ди: Выстрелы в Далласе”), для ко- 
торого это станет дебютом на сце- 
нарном поприще. 

Роман, многими считающийся 
лучшей работой Геймана, увидел 
свет в 2002-ом году. Сюжет книги 
вращается вокруг преступника по 
кличке Тень и мистера Среды, кото- 
рый впоследствии оказывается ин- 
карнацией бога Одина, что ищет 
воплощения Старых Богов древней 
мифологии для битвы с Новыми 
Американскими Богами. Произве- 
дение было удостоено множества 
наград, в числе которых — премия 
“Хьюго”. 


Охота на пришельцев — с но- 
вой силой. Несмотря на довольно 
противоречивые отзывы о его де- 
бютной ленте “ТРОН: Наследие”, 
режиссер Джозеф Косински, похо- 
же, плотно обосновался в голли- 
вудском кинопроме. В частности, 
недавно Косински получил пост по- 
становщика новой фантастической 
картины “Архангел”. История бази- 
руется на сценарии дебютанта Эн- 
дрю Уилла под корректурой Адама 
Козада и рассказывает о тайной 
правительственной организации, 
цель которой — выявление и устра- 
нение инопланетян на Земле. Кар- 
тина позиционируется как этакая 
мрачная версия “Людей в черном” 
вперемешку с “Секретными мате- 
риалами”. Производством фильма 
занимается студия Мем Ведепсу 
совместно с компанией Зсо[ Егее, 
принадлежащей братьям Ридли и 
Тони Скотт. 

Помимо “Архангела”, Косински 
жаждет снять фантастический бое- 
вик “Забвение” по мотивам соб- 
ственной графической новеллы, 
однако проект сейчас находится в 
подвешенном состоянии — Опеу 
отказалась финансировать работу, 
поэтому режиссер сейчас находит- 
ся в поиске студии, готовой занять- 
ся его проектом, к которому меж 
тем уже приписан Том Круз. 


Алексей Апанасевич 


‘ра’етрьница 


О КИНО В КИНО 


Пираты Карибского моря: На странных берегах 
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Премьеры мая: “Ханна. совершенное оружие", 
“Пастырь”, “Пираты Карибского моря: На странных 
берегах” и остальной прокатный дефицит 


Приветствую тебя, киноман! Если ты читаешь эти строки, значит 
костлявая клешня цензуры пока еще не сомкнулась на шее газеты и 
нам по-прежнему есть о чем писать. Но благодаря экономическому 
коллапсу в Синеокой, столь быстро отравившему наше существова- 
ние ежедневным наблюдением за анонсами биржевых сводок и ро- 
стом потребительских цен, этого майского анонса могло и не быть 
вовсе. В чем причина? Ответ однозначен: у Мингорисполкома и под- 
ведомственного ему УП “Киновидеопрокат” банальнс не хватило 
средств на закупку ежемесячного объема копий прокатных картин. 
Вместо традиционной дюжины (плюс-минус фильм), майский про- 
кат смог наскрести только пятерку премьер. 


Пастырь 


Вот как пояснил это торжество 
прокатного минимализма в интер- 
вью интернет-газете “Салдар- 
насць” гендиректор “Киновидео- 
проката” Василий Коктыш: “Мы за- 
казали на май только премьерные 
новинки. Поэтому количество 
фильмов, анонсированных в мае, 
меньше. Общеизвестный факт, что 
лето — период больших премьер, 
поэтому дистрибьюторы и прокат- 
чики работают по принципу “лучше 
меньше, да лучше”, то есть не вы- 
пускают в прокат одновременно 
дорогой блокбастер и фильм сред- 
него коммерческого потенциала. 
Поверьте, если бы унас были проб- 
лемы с валютой и мы не могли за- 
купить фильмы, то как раз не стало 
бы серьезных новинок лета, на ко- 
торые приходит основная масса 
зрителей. В этой ситуации мы бы и 
заполняли прокат низкобюджетны- 
ми фильмами”. 

Господин Коктыш, безусловно, 
лукавит, полностью открещиваясь 
от финансовой несостоятельности 
минского проката и сваливая вину 
на летнюю пору. Кое-какие финан- 
сы у “Киновидеопроката”, конечно 
же, есть, иначе не видать нам этих 
премьер как своих ушей. Только 
тратить их разрешено только на те 
безусловные хиты, сеансы которых 
будут трещать по швам от наплыва 


публики не однунеделю. Время вы- 
бора конкретного сеанса ушло. Для 
простого, умного и не кассового ки- 
но здесь места не найдется — усло- 
вия жесткой экономии средств тре- 
буют своих неизбежных жертв. По- 
этому, если репертуар вашего ки- 
нотеатра вводит вас в уныние, схо- 
дите на ретроспективные показы 
творчества классиков европейско- 
го кинематографа или разживитесь 
фильмами в интернете. И затяните 
потуже пояса — июнь, похоже, го- 
товит нам еще большие поводы для 
негодования. Но не будем забегать 
вперед и вернемся к нашему раз- 
битому корыту. 

Итак, начинался майский прокат 
в Минске со старта двух проектов: 
боевика британского постановщика 
Джо Райта “Ханна. Совершенное 
оружие” и заключительной части 
неоднозначного военного диптиха 
Никиты Михалкова “Утомленные 
солнцем 2: Цитадель”. “Ханна” 
расскажет историю одноименной 
16-летней наемной убийцы, за ко- 
торой охотится ЦРУ и другие спец- 
службы со всего мира. Работой над, 
картиной занимался режиссер Джо 
Райт — обладатель "Золотого льва” 
Венецианского кинофестиваля за 
драму “Искупление”, впервые по- 
пробовавший свои силы в жанре 
остросюжетного экшена. Старания 


Ханна. Совершенное оружие 


были отмечены западными публи- 
цистами, оценившими длинные 
планы без монтажа и напористое 
развитие событий, но не снискали 
должного внимания у зрителя — в 
Штатах картина со звездами бри- 
танского кино даже не окупилась. 
Похожая ситуация может приклю- 
читься и с “Цитаделью” Михалкова, 
чья прошлогодняя картина “Пред- 
стояние” была стерта в пыль крити- 
ками за чрезмерный символизм и 
намеренную гиперболизацию фак- 
тов о Великой Отечественной войне 
и не нашла: отклика у массовой ау- 
дитории. Ответы на все претензии и 
вопросы после первого фильма ре- 
жиссер пообещал дать именно в 
“Цитадели”, поэтому, если выне ус- 
пели разувериться в искренности 
российского кинематографа, резон 
в просмотре есть. 

7 мая в ЗОЭ-кинозалах столицы 
появится фантастический боевик 
“Пастырь”. В фильме пойдет речь 
о городе будущего, где религия иг- 
рает главенствующую роль, а вне 
его стен шныряют полчища вампи- 
ров. В это неспокойное время воин 
церкви Айван Айзакс, заручившись 
поддержкой шерифа и монахини, 
покидает город и отправляется на 
поиски своей похищенной племян- 
ницы. Главного героя в экраниза- 
ции корейского комикса Скотта 
Стюарта сыграл британский Пол 
Беттани, к слову, уже работавший в 
прошлом году с этим режиссером 
над боевиком “Легион”. 

Во второй прокатный четверг 
появится романтическая комедия 
“Жених напрокат”, в которой ге- 


роиня Дженнифер Гудвин ненаме- 
ренно сорвет свадьбу своей подру- 
ги (Кейт Хадсон), переспав со сво- 
им бывшим другом, а теперь чужим 
женихом. Такую вот тривиальную 
историю любовного треугольника, 
взятую из романа “Зотейто 
Воггомед” писательницы Эмили 
Гиффин, взялся снять режиссер 
Люк Гринфилд, отметившийся ра- 
нее комедиями “Животное” и “Со- 
седка”. Как оно там вышло со 
свадьбой, можно будет непосред- 
ственно узнать 12 мая. 

Закрывать майский прокат 18 
числа выпала честь самому капита- 
ну Джеку Воробью и Ко. Четвертая 
часть знаменитой франшизы “Пи- 
раты Карибского моря”, ставшая 
началом следующего приключен- 
ческого триптиха, расскажет о но- 
вых приключениях чудаковатого 
мореплавателя, отправившегося 
на этот раз на поиски источника 
вечной молодости — священного 
Грааля. Героев из предыдущей 
трилогии заменили новые персона- 
жи, роли которых достались Пене- 
лопе Крус, Йену Макшейну, Ричар- 
дуГриффитсу и Стивену Грэму. По- 
становкой вместо Гора Вербински 
был занят Роб Маршалл, зарабо- 
тавший себе имя в Голливуде по- 
становкой мюзикла “Чикаго”, апро- 
дюсированием — незабвенный ма- 
стер по развлечению публики 
Джерри Брукхаймер. 

Ну вот, собственно, и все. До 
(тьфу-тьфу, чтобы не сглазить) но- 
вой встречи в июне! 


Тарас Тарналицкий 


История 


Казнить, нельзя 
помиловать? 


Название в оригинале: 

'Атапоаа Кпох: Мигаег оп Тпайт На\у 
Жанр: криминальная драма 
Режиссер: Роберт Дорнхельм 

В ролях: Хайден Панеттьери, Вин- 
сент Риотга, Паоло Ромио, Марша 
Гэй Харден, Хезер Кейв, Тимоти 
Мартин 

Продолжительность: 87 минуг 


Фильмы, основанные на реаль- 
ных событиях, всегда по-особому 
действуют на зрителя, выступают в 
роли связиста между спокойной ре- 
альностью и реальностью той, кото- 
рую чаще всего хочется считать вы- 
думкой, замечательным сценарием, 
написанным кем-нибудь с расша- 
танными нервами. “История Аман- 
ды Нокс” — не исключение. Ноявам 
сразу скажу, не ожидайте от этого 
фильма какого-то драйва или рез- 
ких скачков сюжета, это не триллер 
— это криминальный детектив, что 
вовсе не является препятствием для 
просмотра, а напротив — толчком. 
Картина не оставит равнодушным 
никого. Невольно будут рождаться 
разные мнения и трактовки проис- 


ходящего. В общем, советую. 


В основе фильма лежат реаль- 
ные события, отражающие звер- 
ское убийство британской студент- 
ки Мередит Кетчер, произошедшее 
ночью 1 ноября 2007 года в городе 
Перуджа (Италия), и весь ход су- 
дебного расследования. 

Аманда Нокс — прилежная 
дочь, студентка Вашингтонского 
университета, спортсменка и про- 
сто красавица, посещающая, к то- 


му же, университет для иностран- 
цев в Италии. Казалось бы, что в 
этой трагичной истории она должна 
играть роль пострадавшей, но ни- 
как не убийцы своей соседки по 
квартире и подруги, вышеупомяну- 
той Мередит Кетчер. Как бы ужасно 
это ни звучало, но в этой истории 
есть прекрасный “уголок”: сущ- 
ность Аманды до той степени непо- 
нятна и необъяснима, что, честное 
слово, до последней секунды мне 
не удалось сделать о ней какие-то 
определенные выводы. И это ги- 
гантский плюс для режиссера — 
возможность играть по ролям од- 
ним только человеком. В этом деле 
Дорнхельм, надо признаться, пре- 
успел. Он сумел показать зрителю 
две грани личности главной герои- 
ни, две разные стороны медали. 
Вот бедная девушка заливается 
слезами, доказывая свою невинов- 
ность, обнимает родителей, смот- 
рит в камеру прозрачными голубы- 
ми глазами — и ты начинаешь ве- 
рить ей, сомневаться в доказатель- 
ствах вины и далее по списку. А вот 
холодная, гулящая, грубая, лгущая 
и беспощадная Аманда. Смотря 
уже на это отражение, думается 
только одно: “Виновна!” 

Но вернемся к событиям той 
осени. Убийство Мередит Кетчер 
произошло ночью 1 ноября 2007 го- 
да. На следующий день полиция об- 
наружила тело двадцатиоднолет- 
ней британской студентки, находя- 
щейся по обмену в городе Перуджа, 
на верхнем этаже квартиры, кото- 
рую она делила с другими девушка- 
ми, в том числе с Амандой Нокс. 
Мередит была найдена лежащей в 
своей комнате, прикрытая одеялом. 
Ее тело имело множество синяков и 


Аманды Нокс 


царапин, атакже следы сексуально- 
го насилия. На шее девушки были 
следы нескольких ударов ножом, 
которые послужили точкой в жизни 
Кетчер. Удивительно точно и реали- 
стично переданы не только все по- 
добные детали, но и события, по- 
следовавшие за убийством. Было 
выдвинуто предположение, что с 
девушкой расправились из-за отка- 
заучаствовать в сексуальной оргии. 
“Оргия смерти” — такое определе- 
ние произошедшему дается непо- 
средственно в самом фильме. Итак, 
уже через месяц по подозрению в 
убийстве были арестованы трое: 
Аманда Нокс, ее бойфренд Рафаэль 
Солечито и Руди Гуеде — иммиг- 
рант. Но один из них, Руди Гуеде 
вскоре был признан виновным в 
сексуальном издевательстве и 
убийстве Кетчер. Он был пригово- 
рен к 30 годам тюрьмы. Дело же 
против “сладкой парочки”, находя- 
щейся в итальянской тюрьме все 
это время, тянется по сей день. 

“История Аманды Нокс” — один 
из немногих фильмов, в которых ис- 
пытываешь такой своеобразный 
микс чувств — жалость и ненависть, 
сомнение и презрение по отноше- 
нию к главной героине. И это все 
единовременно. На протяжении все- 
го фильма сохраняется атмосфера 
некой недосказанности, загадки, ко- 
торую очень уж хочется разгадать. 

Но нам, зрителям, остается 
только ждать и следить за развити- 
ем событий этой трагедии. Воз- 
можно. здесь будет иметь место 
уже вторая вариация общеизвест- 
ной грамматической хохмы: “Каз- 
нить нельзя, помиловаты!” 


Ольга Бутыльская 
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Единый №ма! 


Компания Ма! Мебмогк, крупный российский издатель и оператор он- 
лайн-развлечений, объявил о приобретении студии Мма! и\кегасвуе, од- 
ного из ведущих мировых разработчиков компьютерных игр. Называться 
объединение двух компаний будет просто №ма!. Фирма Мма! автоматиче- 
ски становится одним из крупнейших в СНГ разработчиков и издателей ви- 
деоигр с офисами не только в России, но и в Минске. Компании принадле- 
жат права на все торговые марки МмаИтегасвуе и Мма! Ме\могк. В объеди- 
нении работают более двух сотен (!) высококвалифицированных специа- 
листов, участвующих в создании новых крупных и амбициозных проектов. 

Вот как комментирует событие Сергей Орловский, президент и основа- 
тель обеих компаний: “Мы рады, что смогли консолидировать наши ресур- 
сы. Объединение любимых игроками хитов с современными онлайн-тех- 
нологиями открывает множество возможностей для появления новых не- 
ординарных проектов, так что ждите интересных анонсов!” 

Что ж, наверное, это давно должно было случиться. Удачи, Ммай 


Один уход и один приход 


Креативный директор серии Маааеп МЕЕ Ян Каммингс покинул отделе- 
ние Еестопс Ап$ Тигоп вместе с несколькими своими коллегами. Судя 
по всему, группа разработчиков отправится помогать студии Вом/ ЗВат 
Вом.. О причинах своего ухода Каммингс не сообщил. Ян лишь отметил, что 
не жалеет о проделанной работе и оставляет серию в хороших руках. 


Дорогая реклама 


Исполнительный директор компании Еесгопс АН$ Джон Ричителло на 
конференции АдАде выступил с прогнозом насчет затрат на рекламу 
Ващевем 3: “Общее количество затрат на проведение рекламной кампа- 
ний в поддержку ВаШейе0 3 и следующей части Са! оЕОшу может дости- 
гнуть пары сотен миллионов долларов”. Предложенная Джоном цифра 
вполне соответствует реальному положению дел. Так, бюджет Модет 
М/аНаге 2 составил двести миллионов долларов, а непосредственно на 
разработку проекта было потрачено максимум двадцать пять (!) процентов 
отобщей суммы. Впечатляет, не правда ли? 


бонино горе 


Невероятное происшествие: вте- 
чение трех дней, начиная с двад- 
цать первого апреля, по всему 
миру не работала Рлау${аНоп 
Мевмлогк. При попытке войти в си- 
стему на экране появлялась над- 
пись с предупреждением о том, 
что “в настоящий момент прово- 
дится техническое обслужива- 
ние” сервиса. 


21 апреля Зопу попросила поль- 
зователей проявить терпение и 
предупредила, что проблема мо- 
жет затянуться на один или два дня. 
О причинах компания в тот злопо- 
лучный день умолчала. Прошло два 
дня — и угром двадцать третьего 
апреля корпорация Зопу наконец- 
то сообщила страшную новость: 
сеть РауЗ‘аноп Мемюок подверг- 
лась атаке хакеров. Кто виноват? 

О том, что уже к концу апреля до- 
ступ к РауЗаНоп Мефмогк будет 
восстановлен, сообщил портал Р5Х 
Ехнете, сотрудники которого су- 
мели разговорить техподдержку 
Зопу. Согласно блогу РауЗайоп, 
разработчики компании решают 
проблему в режиме нон-стоп и 
фактически полностью переделы- 
вают систему, дабы вернуть ей бы- 
лую надежность. 

Одним из самых страшных по- 
следствий атаки на РауЗайоп 


РЕАУЗТАТ!ЮМ№ш 
МебмогК 


МемогКк стала утечка данных поль- 
зователей. Этот факт официально 
подтвердила сама Зопу, настойчи- 
во порекомендовав игрокам как 
можно скорее сменить логины и па- 
роли на других ресурсах, если те 
совпадают с данными для входа в 
Рау айоп Мемюгк. Кроме этого, 
хакер (а он, как утверждает компа- 
ния, работает один) получил доступ 
и к другой личной информации: 
именам, адресам, адресам элек- 
тронных почт, внутренним РЗМ- 
идентификаторам и, не исключено, 
номерам банковских карт. 

Почему Зопу не сообщила об 
этом сразу? По словам компании, 
если о хакерской атаке стало бы 
известно практически сразу же, то 


рва 
Интернет-портал 
Епдадде{ сообщил 

о скором снижении 
цены на консоль 
Митепао М. Если 
верить Епдаддеф, то 
уже с 15 мая на 
территории Северной 
Америки приставка 
будет стоить не двести 
долларов, а сто 
пятьдесят. Похоже, что 
НОВОЙ КОНСОЛИ ОТ 
Мщепдо 
действительно быть 
(см. рубрику 
“Железные новости”). 
А иначе с чего 

бы понижать цены 

на ММ? 


Успехи 30$ 


Компания Митепдо рассказала об успехах своей карманной кон- 
соли Ми\цепао 30$, назвав уровни продаж “очень хорошими”. К кон- 
цу апреля по всему миру было распродано более трех с половиной 
миллионов приставок. А всевозможных игр для нового портативного 
решения от Митепао было продано почти десять миллионов. 


Факт кражи пользовательских дан- 
ных удалось бы установить только 
спустя неделю после инцидента. 
Меж тем, в сети РауЗаНоп 
Мемогк зарегистрировано более 
семидесяти миллионов учетных 
записей. 

История с хакерской атакой на 
РауЗ{авоп МевмогК и утечкой пер- 
сональных данных, похоже, пере- 
растает в судебное разбирательст- 
во. Как сообщается, некто Кристо- 
фер Джонс, житель американского 
штата Алабама, обратился в адво- 
катскую контору ВокКеп [ами Етт с 
целью подать иск в отношении 
Зопу. Американец обвиняет корпо- 
рацию втом, что та не сумела обес- 
печить “должные меры по защите, 
шифрованию и хранению личной 
информации своих пользовате- 
лей”. Контора Во!ИКеп ами Ритт уже 
ищет единомышленников Джонса. 
Адвокаты намерены расширить 
одиночный иск до группового, дабы 
каждый, кто пострадал, смог полу- 
чить возмещение от 5опу. Зопу же в 
качестве компенсации послед- 
ствий хакерской атаки подготовила 
специальную программу под на- 
званием “\Мекоте Васк”. Согласно 
положениям программы, каждый 
пользователь Рау{айоп Мебмогк 
получает право на бесплатное ска- 
чивание определенного количества 


игрового контента, а также на ме- 
сячный доступ к сервисам 
РауЗавоп Р№5$ и Опосйу. Предста- 
витель компании Тгепа Мсго Кевин 
Стивенс распространил слух о том, 
что люди, “победившие” РауЗ‘айоп 
Мемогк, пытались продать базу 
данных с украденными в результа- 
те атаки номерами банковских 
карт. Кевин также подчеркивает, 
что преступники предлагали купить 
данные самой Зопу. 

Каков официальный коммента- 
рий Зопу? Представители компа- 
нии утверждают, что все это не- 
правда. Глашатай Зопу Патрик 
Сейболд уверил, что, хоть пароли 
от учетных записей РауЗавоп 
МевмогК и не были зашифрованы, 
как, например, номера банков- 
ских карт, все они хранились в ба- 
зе данных в виде специальных ко- 
дов, по которым очень трудно вос- 
становить пароль. Позднее пред- 
ставители Зопу Оп!пе 
Ещенатгет подтвердили, что в 
ходе атаки на РауЗ{айоп Мемогк 
пострадали и ее серверы. В ре- 
зультате этого злоумышленники 
смогли вывести около тринадцати 
тысяч номеров банковских карт. 
Впрочем, также сообщается, что 
все они входили в устаревшую ба- 
зу данных, датированную 2007-ым 
годом. 


ДАЙДЖЕСТ 


Хидео Кодзима 
в шоке 


Как это ни удивительно, но 
сам Хидео Кодзима, автор Ме. 
Сеаг Зова, был впечатлен две-. 
надцатиминутной демонстраци- 
ей геймплея ВаЧенею 3. В сво- 
ем вмНеге Кодзима написал, 
что “трейлер просто потрясаю- 
щий”. Чуть позже он добавил, 
что в 2008-ом году лично побы- 
вал в офисе студии ОЕ и был 
поражен увиденным. 'А увидел 
Хидео очень много талантливых 


т людей, 


Классика 
возвращается 


Продюсер. небезызвестного 


шутера Ваде Джейсон Ким не- 
давно рассказал прессе о том, 
что студия 4 ЗоЙмгаге намерена 
вернуться к двум своим класси- 


ческим сериям — Оицаке и 
МюНепзет. Правда, Ким тут же 
отметил, что новые части леген- 
дарных серий пока не находятся 
в разработке. Но авторы пре- 
красно понимают; что игроки по 
всему миру действительно хотят 
увидеть продолжения легендар- 
ных шутеров, поэтому компания 
а 


всенепременно 
займется возрожде- 
нием этих игр в буду- 

щем, Вопрос только, 
в каком будущем. 


Дюк ста 
героем комикса 


Дерзкий, нереально крутой и 
просто легендарный Дюк Нюкем 
станет главным героем в серии 
комиксов Оике Микет: 
Сопои$ ВаЗага. Первая часть 
четырехсерийного графическо- 
го творения будет издана виюле 
этого года. Цена выпуска не 
превысит четырех долларов. По 
воле сценаристов Дюку придет- 
ся встатьна борьбу с инопланет- 
ными нацистами, космическими 
свиньями и даже одной горя- 
ченькой француженкой. А пока... 
А пока ждем десятого июня. 
Ведь‘именно в этот день шутер 
от первого лица Вике Микет: 
Рогеуег наконец-таки выйдет. 


КЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ 


Новая консоль 
от Митепдо 


В апреле в Сеть просочилась, 
а потом и была подтверждена са- 
мой корпорацией Митепдо ин- 
формация о последователе по- 
пулярной приставки \У!1, извест- 
ном под кодовым названием Саге. 
Официально подтверждено, прав- 
да, было лишь то, что консоль 
действительно находится в разра- 
ботке и что она доберется до ма- 
газинов где-то в конце следующе- 
го года. Деталями производитель 
пообещал поделиться, что пред- 
сказуемо, на выставке ЕЗ, которая 
состоится уже совсем скоро — в 
начале июня. 

Ну а пока остается довольст- 
воваться слухами о начинке буду- 
щей приставки. Языки уверяют, 
что игровая платформа обзаве- 
дется трехъядерным процессо- 
ром ВМ РомегРС, видеокартой 
серии Вадеоп В700, как минимум 
512 Мб оперативной памяти, а 
также — внимание! — контролле- 
ром с сенсорным дисплеем и 
встроенной камерой. Учитывая 
технические характеристики (ес- 
ли они, конечно, окажутся прав- 
дой), а также предполагаемую це- 
ну на консоль — порядка $350- 
400, можно констатировать, что 
Мичепдо продолжает политику 
производства недорогих “семей- 
ных” игровых приставок с ориги- 
нальными средствами управле- 
ния, которая более чем оправдала 
себя в случае с теми же МЛ и 0$. 

Тем временем портал Коки 
утверждает, что, по словам компе- 
тентных источников, Зопу с 
Мксго$ой не собираются торопить- 
ся и выпускать свои новые консоли 
раньше аж 2014-го года. Что ж, у 
Мищепао все карты на руках, а со- 
мневаться в перспективности нося- 
щего пока еще имя Са!е проекта не 
приходится. 


В.1.Р., РР бо 


Пока Мимепао кокетничала по 
поводу своей новой консоли, Зопу 
свернула производство порта- 
тивной приставки РЗР Со. По 
информации все того же сайта 
Котаки, с которой согласился 
японский гигант, РЗР Со, появив- 
шаяся на прилавках примерно 
полтора года назад (что есть сов- 
сем непродолжительный для иг- 
ровой платформы срок жизни), 
больше не будет сходить с конвей- 
еров — сейчас лишь распродают- 
ся запасы консоли. На самом деле 
вполне логично: Зопу сейчас куда 
выгоднее сконцентрировать силы 
на т.н. Мех Сепеганоп РоцаЫе, 
чем продолжать тратить деньги и 
трудовые ресурсы на не оправдав- 
шую ожиданий — как игроков, так 
и самой компании — приставку. К 
слову, при этом поддержка более 
успешной РЗР-3000, появившейся 
на свет еще в 2008-ом году, не 
сворачивается. 


“Радужный” ноутбук от М$] 


Тайваньская компания М${ представила новый геймерский ноутбук, 
выделяющийся среди конкурентов занятной системой подсветки клави- 
атуры. М$1СХ780 — а именно так следует величать свежую модель — 
оснащен клавиатурой, заточенной специально под нужды активно игра- 
ющих пользователей. К примеру, производитель изменил габариты и 
расположение нескольких клавиш, аеще добавил тридцатицветную под- 
светку кнопок с кучей различных режимов, вплоть до подсветки, которая 
будет весьма удобна при игре в большинство шутеров. Кроме того, кла- 
виатура, в разработке которой МЗ! помогали сотрудники З!ее!Зепез, бо- 
лее прочная, чем аналоги. Что до технического оснащения, то основные 
характеристики СХ780 таковы: четырехъядерный процессор п! Соге 
"-26300М с частотой 2,0 ГГц, до 16 Гб оперативной памяти, видеоадап- 
тер ММОА СеРогсе СТ 555М, “жесткая” память от 640 Гб до 1,5 Тби —на 
выбор — привод В\УО или Ву-гау. Кроме того, в лэптоп включены моду- 


ли ММ-Е и Вшеюо\! и разъемы ЦЗВ 2.0/3.0 и НОМ. Информацию о том, 
когда ©Х780 появится в продаже и сколько он будет стоить, про- 


изводитель пока не обнародовал. 


Сразу два 0 


< 

Компания ТозНфа анон- ' 
сировала любопытный ноут- 
бук, главная фишка которого — 
единовременная поддержка 20- и 
ЗО-изображения. Лэптоп 
Оупабоок ОСозтю Т851/08СВ 
способен показывать файл в 20 в 
одном окне, а в другом — в ЗБ, при- 
чем никаких очков для просмотра 
чего-либо в стереоскопии не тре- 
буется. В остальном же новинка — 
вобщем-то обычный ноутбук с диа- 
гональю 15,6” и максимальным 
разрешением экрана 1920х1080. 
“Железная” начинка девайса тако- 
ва: двухьъядерный процессор те 
Соге 15-2410М с частотой 2,3 ГГц, 
до 8 гигабайт оперативной памяти, 
видеокарта МММГЛА СеРогсе СТ 540, 
750 Гб памяти на жестком диске и 
ВОХ!-привод. Кроме этого, у лэп- 
топа в наличии модули МА-ЕГ и 
Вшеоот, а также разьемы НОМ! и 
ЗВ 3.0. Дефолтная операционная 
система — \//тп4дом$ 7 Ноте 
Ргегтит. ТозРфа Оупабоок Оозтю 
1851/08СВ поступит в продажу в 
июле текущего года, но эта дата ка- 
сается исключительно Японии. 
Стоимость этой оригинальной но- 
винки пока что неизвестна. 


Трио АМО- 
видеокарт от ХЕХ 


Контора ХЕХ выпустила три 
новые модели видеокарт под брен- 
дом компании АМО — ХЕХ АМО 
Вадеоп Н0О6670, Н0О6570 и 
НО6450. Все перечисленные адап- 
теры поддерживают разработан- 
ные АМО технологии Еуезрееа и 
Еуейпйу, а также АРР-ускорение и 
позволяют комфортно работать 
сразу на трех мониторах. Топовая 
модель — ХЕХ АМО Вадеоп НО6670 
— также поддерживает второе по- 
коление Ошес{Х 11 (этим же может 
похвастаться и ХЕХ АМО Вадеоп 
НО6570) и НОЗО. Младший пред- 
ставитель линейки — ХЕХ АМО 
Вадеоп НОб450 — подойдет как не 
самым требовательным геймерам, 
так и обычным пользователям, ко- 
торые не ждут от “железа” чего-ли- 


компания 
представила свеженькие высоко- 
производительные модули памяти, 
подходящие как для ПК, так и для 
портативных систем и ориентиро- 
ванные в первую очередь на знту- 


#4 


УБВирюй 


сверхъестественного, 
прочь поиграть или, к примеру, по- 
смотреть какой-нибудь фильм в 
высоком качестве. 


Новые модули памяти 
от Кто${0п 


Известная среди геймеров 
Ктозюоп 


ИТТ 


фе Я 4 мчит чи 


тактовую частоту, соответствую- 
щую требованиям второго поколе- 
ния процессоров Н\е! Соге 15 и Г. 
Если в вашем “железном друге” ус- 
тановлены обозначенные СРИУ на 
базе технологии Запау Впаде, мо- 
дули автоматически — без допол- 
нительных манипуляций пользова- 
теля в ВО$ — выберут рабочую ча- 
стоту 1600 МГц или 1866 МГц. И, 
само собой, обозначенные новинки 
поддерживают обратную совмес- 
тимость с ранее выпущенными ПК с 
поддержкой модулей стандарта 
0083. 


зиастов, большую часть которых, 
как известно, составляют геймеры. 
Как заявляет Ктозюп, новые де- ст 520 от ЕеаЩек 

вайсы серии НурегХ Ршд апа 

Р!ау — это первые модули, способ- Г еа(Чек ВезеагсН заявила о ре- 
ные поддерживать более высокую = лизе нового видеоадаптера в ком- 
пактном форм-факторе, основан- 
ного на технологии СеРогсе ЕРегпи. 
Видеокарта \М/МтЕРа${ СТ 520 раз- 
работана специально для установ- 
ки в малогабаритных корпусах и 
при этом имеет достаточно непло- 
хие технические характеристики. 
Адаптер использует память стан- 
дарта ЗООВЗ и имеет от 512 до 
1024 Мб ОЗУ, атакже поддержива- 
ет ОнесЕХ 11, МГЛА РНу$Х и НОМ! 
1.4а и позволяет выводить на эк- 
ран высококачественное видео в 
разрешении вплоть до 2560х1600; 
тактовая частота ядра новинки со- 
ставляет 810 МГц. Также девайс 
полдерживает ускоренную СРИ- 
тесселяцию Опес{Х 11, Ореп@Е 4.1 
и пиксельные шейдеры версии 5.0. 
Передача данных может осущест- 
вляться через интерфейсы НОМ, 
ОМ-! и О-биЬ. Кроме того, в 
| еаб\ек прикрутили к УйпРа${ СТ 
520 более солидный кулер, чем 
был в младших моделях, напри- 
мер, СТ 220. 


Видеоадаптер МЛпРа$ 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Акустические 2.1-системы АШапсе 
|ириезз1оп 63 и АШапсе иргез$10п 67 


В последнее время убольшинства пользователей — любителей 
послушать музыку исключительно с компьютера возникает во- 


прос: стоит ли все еще покупать двухкомпонентные акустиче- 
ские системы или практичнее выбирать все-таки системы с 
отдельным сабвуфером и двумя или пятью сателлитами? 
Признаюсь честно, для себя я до сих пор еще не вывел од- 
нозначного вывода. Для просмотра кинофильмов еще не- 
сколько лет назад я сделал выбор в пользу исключительно 
многоканальной акустики для домашнего кинотеатра и те- 
левизора с широким форматом и диагональю, приемлемой 
как для кино, так и для повседневного просмотра телекана- 
лов. Что до компьютерных игр и музыки, то в этом плане я до 
сих пор пользуюсь банальными наушниками. В принципе, 
для озвучки игр более чем хватает, но не всем подобный ва- 


риант может подойти. 


В свете сложившейся ситуации 
на рынке мультимедиа-систем, где 
все большее влияние приобретают 
системы с отдельным сабвуфером, 
ряд компаний не только стремится 
создавать свои новые модели ис- 
ходя из их качественного звучания, 
нои придавать исключительность и 
уникальность путем разработки 
оригинального дизайна. Как и мно- 
гие дорогие и модные бренды, 
британская компания Айапсе, не 
так давно появившаяся на нашем 
рынке, но уже неплохо себя заре- 
комендовавшая хорошим качест- 
вом и довольно доступными цена- 
ми на свою мультимедийную акус- 
тику, решила также создать не- 
сколько дизайнерских моделей, 
объединив их под одним уникаль- 
ным названием. Речь идет о двух 
акустических системах СЗ и С7 под 
общим названием Итргеззюп, ко- 
торые уже только своим внешним 
видом способны, пожалуй, соста- 
вить конкуренцию акустике класса 
Н-епа. 

Прежде чем рассмотреть и про- 
слушать обе акустические системы 
по отдельности, стоит сказать пару 
слов о том, что их объединяет по- 
мимо названия. В первую очередь 
бросается в глаза превосходное 
глянцевое оформление поверхнос- 
тей обеих систем. Лицевые панели 
сабвуферов оформлены пластиком 
глубокого черного цвета, отполи- 
рованным до зеркального блеска. 
Для дополнительного шика дизай- 
неры решили дополнительно офор- 
мить панели серебристыми хромо- 
выми ставками. Регуляторы гром- 
кости в обоих случаях расположены 
на лицевых панелях сабвуферов и 
вдобавок имеют довольно большие 
размеры, упрощающие пользова- 
ние ими. Кроме того, ни одна из си- 
стем не имеет регулятора высоких 
частот — только басов, что, в прин- 
ципе, не недостаток, так как в сис- 
темах подобного класса такая схе- 
ма применяется сплошь и рядом. 
При этом оба регулятора громкос- 
ти обрамлены полупрозрачным 
кольцом с синим светодиодом пи- 
тания в нем. 

Крометого, в Айапсе 1тргеззюп 
СЗ и в тргеззюп С7 применена од- 
на и та же схема подключения уси- 
лителя к сателлитам и всей сис- 
темы к источнику сигнала. 
Сателлиты систем объ- 
единены одним кабелем с 
3,5-миллиметровым сте- 
реоразъемом на конце. 
Концы кабеля при этом на- 
мертво присоединены к 
сателлитам, что полностью 
исключает любые попытки 
удлинить их без нарушения 
сроков гарантии. Да и кау- 
диовыходу источника си- 
гнала обе системы подклю- 
чаются исключительно с 
помощью кабеля с таким же 
3,5-миллиметровым разъ- 
емом, причем кабель од- 
ним концом также впаян в 


сабвуфер. Сложно назвать та- 
кое решение слишком прак- 
тичным, но тутуж ничего не по- 
делаешь, так решили кон- 
структоры. 

Впрочем, исходя из габари- 
тов обеих акустических систем, 
особых удобств это вызвать не 
должно, ибо Айапсе тргеззюп СЗ и 
итргеззюп С7 являют собой исклю- 
чительно настольную мультиме- 
диа-акустику — ипотому разводить 
ее компоненты слишком далеко 
друг от друга не понадобится. 

Ну атеперь поговорим об отли- 
чиях. 


АШапсе Итргезз!оп @3 


Что отмечаешь только при пер- 
вом взгляде на эту систему, так это 
потрясающие внешне динамики в 
сателлитах. Конструктивно диффу- 
зоры в них представляют собой два 
вогнутых купола с серебристым по- 
крытием по всей поверхности. Как 
правило, смотрится такое решение 
крайне приятно и стильно, и потому 
такие динамики дизайнеры почти 
никогда не скрывают за металличе- 
скими сетками или пластиковыми 
решетками, затянутыми акустичес- 
кой тканью. Разве что иногда для 
защиты используют лишь пару- 
тройку защитных ребер, просто 
предохраняющих купол динамика 
от случайных механических по- 
вреждений. Впрочем, в случае с 
АШапсе пргеззюп СЗ никакой ма- 
ло-мальской защиты не преду- 
смотрено. Более того, сабвуфер 
системы также снабжен динамиком 
аналогичной конструкции — и так- 
же ничем не защищенным. 

Самое главное, что — отчасти 
из-за скромных размеров самого 
сабвуфера (17х17х17 см) — в нем 
применена схема с открытым дина- 
миком, причем данный динамик ус- 
тановлен в днище корпуса сабву- 
фера. Так что, когда будете ставить 
упомянутую колонку на 
стол, рекомендую вам 
предварительно убе- 


диться, что вы не поставите ее, ска- 
жем, на стакан с карандашами или 
любой другой острый предмет. 
Пропороть динамик будет очень 
легко. 

Диаметр динамика сабвуфера 
составляет 4’, а динамиков сател- 
литов — 2,5”. Отверстие фазоин- 
вертора расположено на задней 
стенке сабвуфера. Там же находит- 
ся регулятор басов, а также разъем 
для подключения сателлитов. Сете- 
вой и акустический кабели, как я 
уже упоминал, впаяны в корпус саб- 
вуфера намертво. 

Зато отдельного отзыва заслу- 
живает регулятор громкости на ли- 
цевой панели сабвуфера. Он не 
только довольно большой, что уп- 
рощает его использование, но и 
оформлен накладкой “под кожу”, а 
по всей рабочей поверхности обтя- 
нутгофрированной резиной, что не 
позволяет пальцам соскальзывать. 
Кроме того, регулятор громкости 
несет в себе функцию выключателя 
питания системы. 

В плане качества звучания 
Авапсе Итргеззюп СЗ оказалась как 
раз такой, как и ожидалось, — вме- 
ругромкой, почти без искажений на 
пиковых значениях и относительно 
капризной в аспекте установки са- 
теллитов. Суммарная мощность 
системы составляет 10 Ватт, где 5 
Ватт отведено сабвуферу и по 2,5 
Ватга — каждому из сателлитов. 

Очень рекомендую вам приоб- 
ретать данную акустику, впрочем, 
как и практически любой настоль- 


АЧНАМСЕ 


ный комплект форм-фактора 2.1, в 
случае, если системный блок ваше- 
го компьютера располагается на 
приличном удалении от монитора. 


Стереопанорама АПапсе 
пргеззюп СЗ направленная, и ус- 
тановка сателлитов на равном рас- 
стоянии по принципу правильного 
треугольника более чем важна, а 
корпус системного блока на столе 
может этому помешать. Сабвуфер 
при этом рекомендуется устанав- 
ливать достаточно близко к центру, 
то есть к монитору. 


АШапсе |тргеззоп @7 


Несмотря на внешнюю схо- 
жесть (регулятор громкости на ли- 
цевой панели и глянцевое оформ- 
ление), данная система ощутимо 
отличается от вышеописанной. Во- 
первых, ее сабвуфер выполнен в 
форме не кубика, а приплюснотого 
параллелепипеда с изогнутым в ви- 
де арки основанием и более вну- 
шительными габаритами (23х22х19 
см). Кроме того, помимо регулято- 
ра громкости на лицевой панели, 
дизайнеры расположили и регуля- 
тор басов, что упрощает использо- 
вание системы, но тем не менее не 
делает его намного удобнее. Дело 
в том, что выключатель питания 
расположился теперь на задней па- 
нели сабвуфера, так что тянуться 
туда вам все равно придется. В 
этом плане вышеописанная систе- 
ма!тргеззюп СЗ выглядит несколь- 
ко практичнее. Впрочем, резино- 

вые кольца для пальцев пре- 
дусмотрены в обоих регу- 
ляторах, а громкость так- 


же оформлена накладкой с тисне- 
нием “под кожу”. 

Зато конструктивно сабвуфер 
выполнен по схеме с закрытым ди- 
намиком и огромным отверстием 
фазоинвертора, что, как показало 
прослушивание, самым выгодным 
образом сказалось на качестве 
воспроизведения низких частот 
и басов. В ряде случаев наличие на 
лицевой панели регулятора по- 
следних оказалось очень кстати. 
Сателлиты системы выполнены 
с точно такими же динамиками, как 
ив предыдущем случае, но на этот 
раз диффузоры динамиков закры- 
ты пластиковыми решетками с аку- 
стической тканью. Схема подклю- 
чения сателлитов к сабвуферу 
и сабвуфера к источнику звука точ- 
но такая же, как и в АШапсе 
тргеззюп @3. 

По мощности акустика Айапсе 
№ипргеззюп С7 несколько превосхо- 
дит СТ: 14 Ватт на сабвуфер и по 8 
на каждый сателлит, всего — 30 
Ватт. В звучании Итргеззюп С7 ока- 
залась весьма приятной. Ровные и 
сбалансированные низкие частоты 
никак не подавляют средние и уж 
тем более высокие, несмотря нато, 
что оба диапазона воспроизводят- 
ся одними и теми же динамиками. 

Каки впредыдущем случае, са- 
теллиты системы имеют довольно 
узкую направленность, поэтому на- 
стоятельно рекомендую установить 
колонки так, чтобы они не только 
находились на уровне вашей голо- 
вы, но и “смотрели” своими дина- 
миками прямо на вас. Это позволит 
добиться не только полноценных, 
прозрачных, чистых и детальных 
высоких частот, но и стабильно ка- 
чественных средних. 

В общем, за свои деньги (@3 
— З2у.е., @7 — 45у.е.) обе рас- 
смотренные системы по праву 

могут стать очень неплохим 
дополнением к любому 
компьютеру и вполне по- 
дойдуткак для игр и про- 
смотра кинофильмов, 
так и для весьма ком- 
фортного прослушива- 
ния музыки различных 
стилей в домашних усло- 
виях. Приличный внеш- 
ний вид, сравнительно 
неплохое качество звуча- 
ния и полноценное управ- 
ление при отличном каче- 
стве материалов и доб- 
ротной сборке. 


Иван Ковалев 
З!ИепМап@ни.Бу 


Беспроводная клавиатура [оопеси МЛгее$$ 


Зоаг Кеубоаго К75О 


Постоянным читателям ру- 
брики “Недорого и сердито” 
уже давно известно, что ком- 
пания ГодНесН, как произво- 
дитель различной полезной 
периферии, является одно- 
временно и большой люби- 
тельницей различных не- 
ожиданных эксперимен- 
тов. Оригинальный дизайн 
ее мышек, акустических 
систем, веб-камер, гар- 
нитур и прочих гаджетов 
уже давно стал своеоб- 
разным вызовом для лю- 
бых производителей 
аналогичной продукции, 
а высокое качество материа- 
лов и сборки — даже своеобраз- 
ным эталоном. 


Новая идея инженеров и дизай- 
неров компании Годйесй —"созда- 
ние клавиатуры, которая полно- 
стью отвечала бы всем мыслимым 
экологическим стандартам и тре- 
бованиям. Она не должна исполь- 
зовать для питания энергию от не- 
экологичных источников питания, а 
также должна полностью отвечать 
всем стандартам, то есть после 
своего выхода из строя иметь воз- 
можность быть полностью перера- 
ботанной без ущерба для окружаю- 
щей среды. Ну, как оно и бывает у 
компании 1одНесп? То, что задума- 
но, то рано или поздно будет сдела- 
но. Результатом стала клавиатура 
Годйесп \М/теез$ Зоаг Кеубоага 
К750, которая, являясь беспровод- 
ной, целиком и полностью питается 
за счет встроенных солнечных ба- 
тарей безо всяких дополнительных 
кабелей или блоков питания. 

Так же, как и обычные офисные 
настольные и некоторые карман- 
ные калькуляторы, клавиатура К750 
способна подзаряжаться светом не 


в вы 


5 вы ве чб 


Г 


# т ^] 
йе. 1, №. УЕ Я 


„ 


Зое 


ня ре’ м р т 


а, 
>. 


#4 .. 
07 — Я (Яжхирма 


719 9 319 9 9 91 9 5 бора 


только от прямых солнечных 
лучей, но и от простого рассеянно- 
го света и даже от искусственного. 
После ‘полного заряда клавиатура 
может работать до трех месяцев в 
сумерках или даже в полной темно- 
те. Для того, чтобы вы всегда были 
в курсе состояния батареи, на па- 
нели клавиатуры предусмотрен 
специальный индикатор. Кроме то- 
го, с сайта производителя можно 
скачать специальное программное 
обеспечение, позволяющее полу- 
чать информацию о количестве 
света, чтобы выбирать оптималь- 
ные условия освещенности. Оно 
также дает развернутую информа- 
цию об уровне заряда батарей и 
предупреждает пользователя в 
случае, кода уровень заряда будет 
СЛИШКОМ НИЗКИМ. 

И хотя по раскладке Годйесп 
М/гее$$ Зоаг Кеубоага К750 явля- 
ется вполне полноценной и полно- 
размерной клавиатурой, по своему 
дизайну она вполне подходит и для 
использования с ноутбуками. Все 
дело в наличии кнопки “Рп”, расши- 
ряющей функциональность стан- 


дартного набора клавиш, 
которой традиционно снабжены 
клавиатуры ноутбуков. 

Как и все, что делает Шодйеси, 
клавиатура \Мгеез$ Зо!аг Кеубоага 
К750 начинает “представляться” 
уже с момента открытия коробки. В 
традиционно привлекательной упа- 
ковке, помимо клавиатуры, отыска- 
лась... всего лишь салфетка для 
протирки фотоэлементов, миниа- 
тюрный блок приемника и что-то 
вроде адаптера для более удобного 
использования приемника с обыч- 
ным персональным компьютером. 
Никакого мануала в коробке обна- 
ружено не было. Все дело втом, что 
инструкцией по подключению явля- 
ется сама упаковка клавиатуры. Ее 
нужно просто разрезать и “вывер- 
нуть наизнанку”. Здесь-то вы и уви- 
дите подробные инструкции и даже 
небольшие иллюстрации. 

Ввиду потрясающего внешнего 
вида клавиатуры, самым лучшим ее 
предназначением было бы нахо- 
диться в окружении не только ноут- 


бука, но также стильного 

ЖК-монитора и не менее симпа- 
тичной мышки. Системный блок на- 
стольного компьютера, если он не 
ультратонкий, как и сама клавиату- 
ра, вообще лучше убрать под стол. 
Любой клиент, зайдя к вам в офис, 
будет просто потрясен шикарным, 
стильным и лаконичным П-натюр- 
мортом на вашем столе. Корпус 
клавиатуры выполнен полностью из 
черного пластика с глянцевым по- 
крытием. Матовые только кнопки. 
Клавиатура имеет толщину корпуса 
всего 7,5 мм и очень приятна на 
ощупь благодаря закругленным 
краям и стильным обтекаемым 
формам. Благодаря ультратонкому 
дизайну руки на клавиатуру ложат- 
ся довольно удобно. При этом, не- 
смотря на толщину, девайс доволь- 
но тяжелый и из-за качественных 
резиновых ножек не скользит даже 
при сравнительном усилии. Кроме 
“низкой посадки”, в Зоаг Кеубоага 


К750 применена фирменная изо- 
гнутая форма клавиш, которая на- 
звана Ёобйесй шсигуе Кеуз. 
Кнопки повторяют форму 
— | пальцев, облегчая тем самым 
поиск нужной клавиши. А мяг- 
кие, закругленные формы кра- 
ев позволяют пальцам с легкос- 
тью скользить от одной клавиши 
к другой. 

Для того, чтобы освободить 
пространство для двух солнечных 
панелей, расположенных в верх- 
ней части К750, но сохранить 
мультимедийные функции клавиа- 
туры, конструкторам пришлось со- 
вместить функциональные клави- 
ши с клавишами мультимедиа и к 
тому же несколько их сузить по вер- 
тикали, что несколько усложняет их 
обнаружение на ощупь, но лишь не- 
значительно. Как и в любой прилич- 
ной мультимедийной клавиатуре, 
правда, уже используя дополни- 
тельную кнопку “Рп”, можно как ре- 
гулировать звук, так и управлять 
функциями медиаплеера, вызы- 
вать браузер, калькулятор или поч- 
товую программу. Жаль только, что, 
сохраняя традицию, а также с це- 
лью увеличения размеров клавиши 
“Егег” возле левого “ЗЫ” опять 
присутствует вторая кнопка “\”. За 
счет этого левый “ЗА” сокращен 
примерно наполовину, что с непри- 
вычки довольно неудобно при быс- 

тром наборе текста. 

Кстати, несмотря на то, что кла- 
виатура достаточно тонкая и, каза- 
лось бы, должна обладать “ноутбуч- 
ным” ходом клавиш, это не так. 
Кнопки ходят лишь чуть-чуть менее 
глубоко, чем на обычной клавиату- 
ре, но зато очень мягко и практиче- 
ски бесшумно. 

Итог: превосходная клавиа- 
тура, безумно стильная, качест- 
венная, долговечная и довольно 
функциональная. Да еще и су- 
перэкологичная- 


Иван Ковалев 
ЗЙйепМап@\и:.Бу 


Флеш-накопители соООвАМ Ри БОООВАМ СВЕ 


Никто не будет спорить с тем, что при- 
личный запас по объему памяти для лю- 
бого флеш-накопителя не может быть 
лишним. Однако зачастую для ежеднев- 
ного использования требуется не столько 
объем или даже высокая скорость запи- 
си/чтения данных. 


Важными параметрами при выборе 
флеш-накопителей для использования каж- 
дый день и преимущественно для переноса 
данных с одного компьютера на другой явля- 
ются прочность и надежность материалов из- 
готовления, хороший уровень защиты не 
только данных, но и соединительного разъ- 
ема и, наконец, продуманность конструкции, 
обеспечивающей практичность и эргономич- 
ность самого гаджета. На днях в мое распо- 
ряжение поступила пара флеш-накопителей 
торговой марки СОООВАМ от достаточно из- 
вестного у нас — с относительно недавних 
пор — производителя подобного рода про- 
дуктов, польской компании ММК НекгогК. 

Кстати, о двух очень оригинальных флеш- 
накопителях этой марки я вам рассказывал в 
одном из последних номеров “ВР” прошлого 
года. И если в общем и целом по своим тех- 
ническим параметрам обе рассматриваемые 
флешки очень близки: средняя скорость чте- 
ния — 18-19, записи — 8-9 мегабайт в секун- 
ду — то по своему внешнему виду различия 
уже довольно существенны, хотя конструк- 
тивно обе флешки похожи. 


СОООВАМ СИВЕ 


С первого взгляда становится понятно, 
что данная флешка очень хорошо подойдет 
девушкам, у которых в сумочке вечно не хва- 


тает места. Флешка компактная настолько, 
насколько она может быть компактной вооб- 
ще. По сути, ее длина лишь в два раза боль- 
ше, чем ширина, а ширина соответствует ши- 
рине стандартного У$В-разъема. 

Особый респект конструкторам — за до- 
полнительную защиту самого УЗВ-разъема. 
Все дело в том, что флешки подобного раз- 
мера, а точнее — их разъемы, как правило, 
сделаны исключительно из пластика и ничем 
дополнительно не усилены. В случае с 
СОООВАМ СОИВЕ все оказалось намного бо- 
лее надежно. УЗВ-разъем с трех сторон об- 
лачен в стальной каркас. Основу корпуса на- 
копителя же составляет прочная алюминие- 
вая скоба, в которой накопитель с разъемом 
прячется полностью. Для того, чтобы его из- 
влечь, нужно повернуть накопитель внутри 
корпуса на`180 градусов. Конструкция очень 
простая и надежная. При сотрясении накопи- 
тель не болтается и не поворачивается внут- 
ри скобы. Даже если со временем такое и 


начнет происходить, достаточно просто вы- 
тащить накопитель, чуть разогнув скобу, и по- 
том просто сильно ее сжать. Только пальца- 
ми и без фанатизма! После этого аккуратно 
вставьте накопитель обратно — идело в шля- 
пе! Жесткость крепления будет лучше, чем у 
нового. 

Для того, чтобы флешку труднее было по- 
терять, на одной ее стороне конструкторы 
предусмотрели стальное колечко, за которое 
флешку можно прицепить, скажем, на связку 
ключей или нашейную петлю или цепочку. 

Однако, несмотря на свою миниатюр- 
ность флеш-накопитель СОООВАМ СИУВЕ 
способен унести на себе от 4 до 8 или даже 
16 гигабайт при стоимости от 14 у.е. за са- 
мую скромную емкость. 


бОООВАМ ИР 


Данная модель является новинкой и по- 
явилась на нашем рынке совсем недавно. 


Конструктивно эта флешка значительно бо- 
лее массивная и сложная, чем СООБВАМ 
СОУВЕ. Основу ее корпуса составляет все та 
же скоба, однако теперь она выполнена не из 
алюминия, а из стали. Вообще, в случае с 
СОООВАМ #Р все составляющие выполнены 
исключительно из прочной стали, и это са- 
мым положительным образом сказалось на 
ее надежности. Для дополнительной защиты 
отбоковой деформации в СООБВАМ 71 пре- 
дусмотрена еще одна скоба, которая выпол- 
няет также функцию пассивного замка, неко- 
торым образом предотвращающего поворот 
накопителя внутри корпусной скобы. 

Как я уже упоминал. конструктивно оба 
накопителя очень похожи, однако ОООБВАМ 
ИР имеет дополнительные меры защиты от 
деформаций как самого накопителя, так и его 
У$В-разъема, который на этот раз полно- 
стью обрамлен в стальной кожух и потому 
очень хороию подойдет для людей, ведущих 
активный образ жизни. Но только не плов- 
цам, так как СОООВАМ ГР, к сожалению, со- 
вершенно не защищена от влаги. Для ноше- 
ния на брелоке для ключей или цепочке у 
СООБВАМ ДР также предусмотрено сталь- 
ное колечко. 

Что касается емкости, то, как и в преды- 
дущем случае, компания МАК Неюгоп пред- 
лагает варианты 4, 8 и 16 гигабайт по цене от 
11 у.е. за самую скромную и до 33 у.е. за на- 
иболее емкую версию. 


Иван Ковалев 
ЗЙйеп{Мап@ия.Бу 


Накопители СООБВАМ 271Р 
и СОООВАМ СОВЕ предоставлены 
компанией МК НекгопК 


Ааа 


НАША ПОЧТА 


Привет! Ровно месяц назад случилось ужасное. Вы заметили? Ес- 
ли да, примите мои самые глубокие, почти бездонные извинения. Хо- 
тя многие решили, что эта первоапрельская шутка “ВР”. Самое смеш- 
ное, что месяц назад я думал .о том, насколько похожи теперешние 

`писыма на прошлогодние. Ну вот честное слово: порой настолько схо- 

- жи темы; что никак нельзя понять, пришло письмо неделю или год на- 
зад. Даже сравнить решил, ‘открыл прошлогодний файл с таким же 

‚ именем, нуи... Словом, свои шутки на эту тему я вырезал. ) 

На волне таких воспоминаний мне ‘вдруг припомнилась “консоль- 
ная революция” прошлого года. Я не большой любитель приставок, но 
то, как консольщики на месте развернули газету к приставкам пере- 
дом, кРС задом, — событие историческое и достойно попасть во все 
учебники гражданского права. И вот подумалось: если газета так лег- 
ко перестроилась на консоли, то почему за много лет ей так и не уда- 
лось адаптироваться к растущему рынку онлайновых, мобильных и со- 
циальных игр? Представляете, за семь лет процветания \ММойа о! 
\№агсгай в газете не наберется и пяти статей по этой игре! 

: ММО все еще ассоциируется с высокобюджетным долгостроем, 
отбирающим массу времени у игрока, так оно и было каких-нибудь 3= 
4годаназад. Сегодня все иначе: перенести игру в онлайн — это смеш- 
ные 100-тыс. “зеленых”. То есть’весь страдающий от пиратства рынок 
РС игр можетв одночасье перебраться в Сеть. Игрокам это тоже не со- 

ставит технических трудностей — интернет стал вполне доступным, на 
торренты хватает. И все же онлайновые игры продолжают стоять 
особняком и, несмотря нахорошую продаваемость и окупаемость, со- 
храняют черты “известности в узких кругах”. Почему так происходит? 
Инертность геймеров? Неустранимые изъяны? Может, пиар не тот? 
Очень хочется узнать, что сегодня думают игроки о ММО. Буду ждать 


ваших писем. 


[5паКе] 


Здравствуйте уважаемая 
редакция, а также любимый 
почтальон и дорогие читате- 
ли! 


Здравствуйте! 


Хочу сразу сказать в своем 
письме, что являюсь давним 
читателем и поклонником “ВР”, 
и поэтому считаю своим дол- 
гом написать это письмо т.к. 
чаша моего терпения перепол- 
нена отчаянием и разочарова- 
нием. Перейдем, без никому не 
нужного сотрясания воздуха, к 
сущности вопроса. В апрель- 
ском выпуске “ВР” за номером 
4(136) появился обзор долго- 
жданной Огадоп Аде 2, но ска- 
жем мягко, сам обзор не пора- 
довал! Скажу честно таких без- 
дарных и непрофессиональных 
обзоров на страницах “ВР”еще 
не было!! Теперь перейдем к 
конкретике. 

Самое главное то, что 
оценка 7,9, поставленная ав- 
тором Алексеем Пилипчуком, 
никак не соотносится с текс- 
том его обзора! Ну посудите 
сами: 

— На первых двух “колонках” 
обзора автор рассказывает о 
достоинствах ОА2, коих насчи- 
тывается всего три!!! В частнос- 
ти это: 

1. Сюжет. Цитата — “Здеш- 
ний сюжет, если закрыть глаза 
на его недостатки, это лучшее, 
что есть в игре, а способ его по- 
дачи — один из главных поводов 
купить ее...” После такого нача- 
ла дальше читать обзор игры с 
оценкой 7,9 как-то стремнова- 
то. 


Сейчас принято считать, что ос- 
нова ролевой игры — сюжет. Это 
правильный ответ для любого РН- 
менеджера на вопрос “Что в вашей 
ВРО будет хорошего?” Я не согла- 
сен с этим подходом, хороший сю- 
жет — это еще даже не игра. Но по- 
ка культ сюжета не схлынет, ролев- 
ки-книги будут в фаворе. 


2. Перемотка времени. Ци- 
тата — “ “перемотка времени” 
стала одной из главных особен- 
ностей ОА? и по совместитель- 
ству — одним из ее козырей...” 

3. Персонажи. Цитата — 
“персонажи получились неве- 
роятные...” 

Под занавес обзора автор 
отмечает отличную работу ху- 
дожников. 


Это, наверное, все-таки пункт 
4? По большому счету, работа над 
эффектностью прошла не зря, и 
собственный стиль графики у 
Огадоп Аде сложился. Пусть кетчу- 
па в битвах многовато, а в эльфах 
все разглядели на’ви, это большой 
прогресс по сравнению с ПА:О. 
Опять же, консольное железо стес- 
няет всех разработчиков, вот и 
Вю\М/аге пришлось экономить на 
декорациях. 


А вот дальше начинается са- 
мое интересное — автор опять 
возвращается к сюжету. Цита- 
та: “Однако, несмотря на выше- 
перечисленные плюсы, полно- 
ценного сюжета как такового 
нет...”. Уважаемый автор как 
тебя понимать? 


Я тоже в недоумении, потому 
что сюжет там есть. 


Дальше — больше. Цитиро- 
вать дальше нет смысла т.к. ав- 
тор выявляет недостатки игры. 
Я просто их перечислю. 

1. Игру покинула атмосфера 
и качественный сценарий 

2. Мало классных квестов 

3. Во\/аге и дешевые китай- 
ские ролевки 

4. Повторяющиеся локации 

5. Не меняющееся место 
действия на протяжении всей 
игры 

6. Смотрящаяся убого сис- 
тема диалогов из Ма$$ ЕНес? 

7. Почти не передвигающие- 
ся герои во время диалогов 

8. Ни на что не влияющие ва- 
рианты ответов в диалогах 

9. По сути, нет возможности 
выбора 

10. Скучная боевая система 

11. Большое количество бо- 
ев под конец игры 

12. Упрощенная боевая сис- 
тема 

13. Визуальная часть желает 
быть лучшей 

Ну а теперь вопрос! Как игра 
с 4-ми плюсами и 13-тью мину- 
сами получила оценку 7,9??? 
Ответ очевиден Цитата из выво- 
да -— “...ВюМ/аге просто не уме- 
ют делать плохие игры...” 


Я не буду комментировать эти 
пункты. Суть не в деталях. Главное в 
том, что эти пункты не являются ми- 
нусами. Минус — это то, что портит 
игру: баги, дисбаланс, кривой А|. 
Если в игре что-то упрощено или 
чего-то нет (хотя хотелось бы), это 
не плюс и не минус, а просто кон- 
статация факта. Да, диалоги не так 
красивы, как в Ма$$ ЕНес". Но ведь 
они много где не так хороши: в 
Банои: Мем Уедаз или у нашей 
“священной коровы” Тпе \Успег. 
Автор в обзоре очерчивает возмож- 


ности игры, показывая, где начина- 
ются условности или упрощения. А 
они в любой игре есть. По крайней 
мере, 10 из 13 пунктов можно пере- 
фразировать так, чтобы они звуча- 
ли нейтрально или даже стали плю- 
сами. Например, вместо “мало 
классных квестов” можно написать 
“среди множества квестов есть не- 
сколько действительно классных”. 
Я не имею в виду разность интерп- 
ретаций, просто математически 
можно подходить только к стопро- 
центным фактам. 

Так что, автор ошибся с фор- 
мулировками? Думаю, нет, ведь 
критика в отношении Огадоп Аде 
2 вполне заслуженная. Игра объ- 
ективно вполне неплохая, но по- 
клонникам ОА:О все же пришлось 
разочароваться: до первой части 
она явно не дотянула. Это тот слу- 
чай, когда важно не только гля- 
нуть на оценку, но и прочитать 
статью. 


В завершении обзора автор 
отмечает 3 радости и 6 гадос- 
тей. Складывается впечатле- 
ние, что автор вовсе и не автор, 
а злостный плагиатор, который 
взял материал из разных источ- 
ников, склеил его, как смог, и 
ВУАЛЯ — статья в печать. Хочет- 
ся думать, что это не так! 


Строго говоря, если источников 
несколько — это уже не плагиат. 
Проще написать из головы, чем 
компоновать сторонние источники. 


Лично я считаю, что РА2 
нужно сопоставлять с первой 
частью — это будетчестно! С та- 
кой позиции, я бы поставил РА? 
максимум 6,5, учитывая все ее 
плюсы и минусы. 


Я думаю, это будет нечестно, 
по меньшей мере, в отношении 
тех, кто в первую часть не играл 
или кому она не понравилась. А 
может, еще и в отношении разра- 
ботчиков, которые могли выпус- 
тить клон, а постарались сделать 
что-то новое. 


С уважением Зпаке. 


Спасибо за письмо. Есть на- 
дежда, другой раз на те же грабли 
наш автор не наступит. 


и" — 


[Сергей Макейчик] 


Здравствуйте. 

Если ад существует, он, бе- 
зусловно, компьютеризирован. 
Станислав Лем 

...Очередная бессонная 
ночь. Стол. Компьютер. Застыв- 
ший взгляд устремлен на мони- 
тор. Полусон. Полуявь. Малень- 
кий мирок, из которого невоз- 
можно вырваться. “О чем ты ду- 
маешь, когда смотришь на эк- 
ран? Хотя нет, глупый вопрос. 
Не обижайся, но тебе не свой- 
ственен этот мыслительный 
процесс. Ты все-таки обидел- 
ся? Зря. Не стоит. Это правда. 
Ты считаешь себя лучше других, 
только потому, что знаешь зна- 
чение слова “сюрреализм” и 
смотрел фильмы Михаэля Ха- 
неке? Черта с два, братец. Ты 
такой же, как все. Вывсе одина- 
ковые. Вы любите игры. Ты лю- 
бишь игры. Это уже диагноз. Не 
спорь со мной. Во что ты сейчас 
играешь? “Машинариум”. “Ус- 
кользающий мир”. Хорошие иг- 
ры. Ты любил играть в 
“Мор.Утопию”. Почему? Я тебе 
скажу. Там ты нашел себя. В 
этой игре существует твой вир- 
туальный двойник, образ, кото- 
рому ты соответствуешь. Нет- 
нет, не Гаруспик. Ине Бакалавр. 
И даже не Исполнитель. Ты 
только один из статистов, за- 


вернутых в мешковину. У вас 
одинаковые лица. Взгляни в 
зеркало. 

Ты никогда не верил в на- 
стоящего, канонического бога. 
Считаешь себя атеистом, но, 
тем не менее, тебе нравится 
дзен-буддизм, что тому Рэм- 
бо. Могу тебя огорчить — ты не 
сможешь представить себя 
пылинкой, прилипшей к осен- 
ней паутине, которой на самом 
деле нет. Потому что твой бог 
— компьютер. Твои ангелы — 
зомби Стаббз и Геральт из Ри- 
вии. 

Ты много куришь и пьешь ко- 
фе. Возможно, тебе стоит осно- 
вать табачную фабрику? Выле- 
пишь конкурента “ГТФ”, а? Мо- 
жет, в этом твое призвание? 
Шучу, шучу. Нету тебя никакого 
призвания. И никогда не было. 
Ты — лузер. Даже твои музы- 
кальные вкусы кричат об этом. 
Все твои кумиры — самоубий- 
цы, наркоманы и психи. Почти 
все — мертвецы. Кобейн, Мор- 
рисон, Кертис, Резнор... Аут- 
сайдер- 

Ты говоришь, что любишь 
осень. Ой ли? Когда ты в по- 
следний раз не спеша прошел- 
ся по улице, вдыхая осенний 
воздух и взбивая ногами кучи 
опавших листьев? Когда? Нико- 
гда. На самом деле тебе все 
равно, осень за окном или лето- 
Ведь у тебя есть компьютер. 
Что ты делал, когда тебе при- 
шлось отдать в ремонт на две 
недели системник? Ты сам это 
знаешь. Сходил с ума. Черт, да 
ты чуть не рехнулся! Выглядел 
полным ничтожеством. И зна- 
ешь, ты это заслужил. Человек 
не должен так зависеть от мате- 
риальных вещей. Это абсурд. 
Ты безлик. У тебя нет души, нет 
разума, нетчувств. Силы воли у 
тебя тоже нет. Не надо храб- 
риться, это пустое. 

Так о чем ты думаешь, пя- 
лясь в этот дурацкий монитор? 
Что ты там видишь? Говори, го- 
вори... Я слушаю. Ты опять не- 
прав. Нет там того, о чем ты 
здесь болтаешь. Нет мрачного 
городка, окутанного непро- 
глядным туманом; нет физика, 
до потери пульса складываю- 
щего ящики (кстати, они с каж- 
дым прохождением становятся 
все тяжелее — ты это заме- 
тил?); нет исчезающей Лимфы 
и нагих Сестер (ведь ты только 
из-за них играл в эту игру, так 
ведь?); нет твоего любимого 
комиксового Макса. Там, по ту 
сторону экрана, нет даже ма- 
ленького и забавного робота 
Йозефа. 

Там, в глубине — черные ды- 
ры и глубокие овраги, сырая 
земля и неупокоенные души. 
Одна из них твоя, дружок. Ты не 
видишь? Неважно. Когда-ни- 
будь ты откроешь глаза. 

Хочешь совет? Отвернись. 
Набрось на это бездонное и та- 
кое манящее окно большое чер- 
ное полотенце. Погаси этот 
ядовитый свет. Ты знаешь пра- 
вильную комбинацию. Выклю- 
чи, выключи, выключи...” 

Жизнь — веселая штука. 
Компьютер — нужная и полез- 
ная вещь. Игры необходимы 
нам как воздух. Всего хороше- 
го. 


Ангелы музыки, кино и артхаус- 
ных игр — это больше по части Сла- 
вы Кунцевича. Я о “мертвых душах” 
знаю мало. Вроде они молчат, так 
ведь? С ними говоришь, пытаешься 
задеть, в чем-то убедить, а в ответ 
— тишина и молчание. Тем более 
когда ваши слова опираются на 
шаткий авторитет незнакомца. Но 
уверен на все сто, кто-то третий 
сейчас увидел в вас единомышлен- 
ника. Не так уж и мало, если поду- 
мать. 

Всего хорошего. 


[Безымянный читатель 
(Нова.Кукуруза)] 


“Как много в НП хороших ав- 
торов и как мало в ней Нова.Ку- 


курузы” 


Всем привет! Сразу же хочу 
извиниться за то, что февраль- 
ская НП была несколько урезан- 
ной. Моя вина, место было “за- 
бито” под мое письмо, но к сро- 
ку подачи материалов я не ус- 
пел, даже и не знаю, как там 
Ануриэль отдувался за меня... 
Буду должен. 


Обещанные, но не пришедшие 
мне письма могу выпускать от- 
дельной, ничуть не меньшей руб- 
рикой. А “Почту” набираю из напи- 
санных. 


В той же февральской почте 
некто Павел выступил с предло- 
жением знакомить нас всех с 
новыми авторами “Виртуалки”. 
К сожалению для многих, я вы- 
нужден разрушить образовав- 
шийся миф, что газете поперло. 
Сразу оговорюсь, что мера бы- 
ла отчасти вынужденной, так 
как в каждом третьем письме 
читатель настойчиво требовал 
“молодой крови”... Началось, 
если я не ошибаюсь, с обзора 
“Агту ОЕ мо” за авторством не- 
коего ВеаКпИВЕРготНе!. Об- 
зор был “спецом” выпендреж- 
ным, ник автора таким же. Вро- 
де подвоха никто не заметил, 
тогда и понеслось: автор под 
ником “ВР”- однозначно “мерт- 
вая душа”, уже одна аббревиа- 
тура все говорит. Злтом Мрин- 
ский. И.- это вообщо отдольный 
разговор. Кто может скрывать- 
ся под этим ником-пустышкой? 
Ответ вспльвает сам собой, вс- 
ли вспомнить, у какого автора в 
каждом втором обзоре неволь- 
но проскакивает слово-паразит 
“кислый”... Сюжет кислый, но 
босс не кислый. Правильно, это 
С.Кунцевич. Когда в обзоре 
“5р/аНегпоизе” я прочел фразу 
“некислое подспорье”, то ник 
Мринский И. сам собой превра- 
тился в С-К. А если сравнить 
этот обзор с обзором схожего 
слэшера Ваше`$ т{етпо от са- 
мого Кунцевича, то они зер- 
кальны. В одном “унылое мочи- 
лово”, в другом “бездумное ру- 
билово” и одинаковые оценки 
6.7. 


В одном из номеров авторам, и 
в самом деле, захотелось подпи- 
саться новыми никами, причем 
среди них были уже ушедшие из 
“ВР” авторы. Шутка прошла неза- 
меченной, хотя мне помнится, что 
ее когда-то предлагали в “НП” как 
ужасно любопытную. Все прочие 
имена в газете — новые люди или 
очень хорошо забытые старые. ВР, 
насколько знаю, из вторых. Сущес- 
твование первых подтверждено 
моим слухом, зрением и осязанием 
— ошибок быть не может. 


И почему-то Слава К. решил, 
что игра Ваще`$ тетпо сделана 
по книге? Добрую половину 
страницы он всячески высмеи- 
вал нестыковки игры и первоис- 
точника, даже и не догадыва- 
ясь, что игра делалась по одно- 
именному аниме, в которой 
присутствует и гигантомания, и 
качок-герой, и младенцы с но- 
жами вместо конечностей. Ска- 
жете, так не бывает? Бывает, 
стоит вспомнить хотя бы игры 
по фильму!!! “Властелин ко- 
лец”. 


Версия интересная, но сами 
разработчики утверждают, что опи- 
рались на книгу. Хотя аналогия с 


“Властелином колец” показатель- 
на: не все разработчики понимают 
разницу между первоисточником и 
современным переосмыслением. 


Наконец, противоречивая 
статья про быдло в игроиндуст- 
рии. Очень напоминает первые 
дебаты с Гошей Б. и Р/атопад- 
ом. Статья просто пропитана их 
стилем... Ну скажите, что я не 
прав? И список можно продол- 
жать... 


Хотя я не старался разгадать 
тот “маскарад”, в этом случае уве- 
ренно могу подтвердить вашу до- 
гадку. 


Напоследок я тоже выражу 
свои соболезнования по поводу 
скоропостижной смерти рубри- 
ки ЧРадость чтения”. С девизом 
“Я пишу не про то, что нужно га- 
зете, а потому, что я такие книги 
читаю” — отреспавниться она 
не сможет, еще и кино угопит. 


Это, наверное, не очень пра- 
вильно — рассчитывать на приход 
спасителя с сияющим мечом, но 
так повелось в “ВР”: чтобы рубрика 
жила, должны находиться новые 
энтузиасты и заменять выдохшихся 
авторов. Раныше у “Радости чте- 
ния” с этим не было проблем, у “Ки- 
но” с этим нет проблем никогда. 


Прошу прощения, ко мне кто- 
то звонит в дверь... через минут- 
ку продолжу. 


Забавное прощание, оставляю 
щее простор для догадок, ведь 
продолжения так и не последова- 
ло... 


Зпагку [Согпо@БЬК.ги или 
Соги5Пагку@р$3.Бу]] 


Здравствуйте, уважаемая 
редакция, почтальон и читатели! 


Доброй ночи! 


Давно не писал, много нако- 
пилось. Хочу кратко поделиться 
обо всем. Итак, без лишних 
слов и красивых речевых оборо- 
тов, приступим: 

1. За долгие годы газета для 
меня стала чем-то вроде релик- 
вии. Поэтому теперь Я покупаю 
ее два экземпляра: один черно- 
вой, другой аккуратно ложится в 
стопочку. 


Вотукого нужно старые номера 
браты 


2. Почему в кратких обзорах 
не пишете авторов? Мне без 
разницы, даже если обзор нега- 
тивный, все равно интересно 
мнение именно автора, а не ин- 
когнито. 


В самом деле нужно, непоря- 
лок. 


3. Слава Кунцевич. Он выде- 
ляется среди всех, поэтому про 
него все и говорят. Обзоры Зирег 
Мапо Са@ху 2 и ИтБо написаны 
просто потрясно! В первом при- 
сутствует огромная доля юмора, 
во втором — сам обзор как игра. 
В обзорах игр С!а$В ое Тйапзи 
топ Мап 2 я смеялся, насколько 
классно “стебается” над ними 
автор. Думаю, они достоверно 
описывают те чувства, которые 
он испытывал при прохождении 
этих (моя любимая цитата) отры- 
жек игропрома. Рецензии филь- 
мов у него всегда получаются 
удачными. Например, “Приз- 
рак”: читая обзор, ты будто уже 
смотришь фильм с мелкими 
вкраплениями текста. Во время 
просмотра тебя захлестывают 


эмоции, душевные всплески и 
мысли, мучают оставшиеся без 
ответа вопросы. Когда же чита- 
ешь статью второй раз, начина- 
ешь понимать, как точно автор 
передал эти чувства через текст. 


Плюс один Славе. 


4. Иногда покупаю газету в 
последних числах месяца и 
удивляюсь, что остается много 
непроданных копий. Может, 
стоит печатать меньше копий — 
больше денег сэкономите =) 


В прошлом году мы так и посту- 
пили, теперь списывается совсем 
немного копий. Но списание — это 
неизбежный минус розничной про- 
дажи, от него никуда не деться. 
Подписка в этом плане для нас на- 
много лучше. 


5. Обидно за чешских масте- 
ров из 2К СгесВ. Согласен с 
оценкой. Но несмотря ни на что, 
Майа 2 получилась отличным 
сиквелом ручной выделки. И от 
этого можно просто наслаж- 
даться, гуляя по Нью-Йорку об- 
разца 40-50-х годов прошлого 
столетия. 


К слову, именно такие игры как 
Майа 2, раскритикованные прессой, 
но явно не лишенные достоинств, 
обычно становятся культовыми. 


6. Хочу поблагодарить за от- 
личные статьи: “Дебаты” (сен. 
2010), “О менталитете, терро- 
ризме и торжестве разума” — 
посмеялся на славу, “За игрожу- 
ром, или Быдлотенденции в ку- 
луарах” — полностью солидарен 
с авторами. Не меньше осталь- 
ных ставят подножки и музыкан- 
ты, ‘подсиживая” своего соседа 
в оркестровой яме. И ведь обид- 
но, но эта мода уже пошла в ши- 
рокие круги общества. 


В любой профессии есть интри- 
ги и ненависть. Грустно, когда в 
“серпентарий” превращается орга- 
низация, которая, по идее, должна 
служить авторитетом и образцом 
просвещенности. Вдвойне грустно, 
когда это внутреннее противоречие 
превращается в стереотипную осо- 
бенность профессии. 


7. Список релизов оставить! 
Конечно, я знаю, когда выходит 
ожидаемая мною игра, но при 
этом мне всегда интересно по- 
смотреть, какие проекты вы- 
шли, для каких платформ и ка- 
кого числа. Даивянварском но- 
мере было выделено неприлич- 
но мало места для НП. Может, 
уже пора расширить газету до 
36 страничного издания? Тогда 
и все материалы будут влезать, 
и НП будет ширше, и обзоры об- 
зористее. 


Когда писем станет много-мно- 
го, мы сделаем “Почту” большой- 
пребольшой. Письма — это ведь не 
только наполнение рубрики, но и 
показатель ее нужности. 


8. Очень понравился обзор 
Ктд’$ Воиту: Перекрестки ми- 
ров. В меру информативен, ли- 
тературный, с иронией. Читает- 
ся не по абзацам, а разом, как 
интересная книга. Браво! 


Я тоже люблю читать свои обзо- 
ры. Жаль только, что их так мало.)) 


9. Когда-то на страницах га- 
зеты говорилось о большой те- 
кучке авторов: что некоторые 
уходятили параллельно пишутв 
разные издательства. Сам не- 
давно убедился в этом. Евгений 
Янович вполне успешно устро- 
ился в Игромании, а Зюгтипд и 
Антон Жук пишуг статьи на сайт 
Сатерагк. Только приветствую 
такой подход. 


Все не совсем так. В “Игрома- 
нии” работает Илья Янович, одно- 
фамилец Жени. Антон и Кирилл 
сейчас вообще никуда не пишут. 
Это нормальное для “ВР” взаимо- 
действие с читателями: захотел — 
стал автором, надоело — пере- 
стал писать. Люди ведь хотят рас- 
ти над собой, а газета, по общему 
мнению, должна оставаться преж- 
ней. 


10. Хорошая рецензия филь- 
ма “Три дня на побег” за автор- 
ством Павла Павленко. В статье 
присутствуют очень интерес- 
ные сравнения сюжета, режис- 
сера. Если не смотреть в графу 
авторства, то можно смело пе- 
репутать со Славой. Павел, дер- 
жать в том же духе! Если так 
пойдети дальше с новыми авто- 
рами, то, думаю, 2011 год ста- 
нет знаменательным в истории 
Виртуалки. 


Новые авторы действительно 
радуют, особенно если сравнить с 
началом прошлого года. Все же ес- 
ли смотреть изнутри, то главные 
перемены произошли год назад. 


11. В январском номере за- 
метил повторяющиеся скрины 
из прошлых номеров таких игр, 
как Со):ВО, МЕ$: ЗЫЧ, так еще 
и последнего А$5а$$т’$ Сгееа: 
Вготегтоо4. Можно же ведь и 
другие поставить :/ 


Ну, так январский же номер! =)) 


12. И после новости (№1 
133 с-5) кто-то будет утвер- 
ждать, что пираты не виноваты 
в продажах игр?! Одно дело 
ширпотреб, который и так ни- 
кому не нужен, а совсем другое 
— хитовые проекты, которые 
расходятся миллионными ти- 
ражами. Вот именно поэтому 
многие разработчики и не лю- 
бят РС рынок, именно поэтому 
версии для РС расходятся жал- 
кими 50 тысячами копий, по 
сравнению с 1 млн. на обеих 
консолях (чарт продаж за неде- 
лю игры Соб:ВО). 


Пиратство — это зло, но зло 
стихийное. Как тараканы: если за- 
велись на вашей кухне, то сокру- 
шаться о наглости насекомых бес- 
смысленно. Лучше подумать, поче- 


муу других на кухне их нету. 


13. Наша почта. То, что она 
оказалась в конце, это, видимо, 
к лучшему. Но что же я вижу? 
Который месяц под НП отдается 
лишь страница с небольшим ку- 
сочком. Неужто читатели стали 
писать плохие письма? 


Плохих писем больше не стало. 
Хороших, впрочем, тоже больше не 
стало. Писем вообще больше не 
стало, их стало меньше. 


14. Лучшая игра года Неачу 
Нат! Я когда увидел заголовок, 
подпрыгнул возле киоска и за- 
кричал “Яхуу!”, стоявшие ря- 
дом люди косо посмотрели, но 
мне было уже без разницы. Луч- 
ший экшен от первого лица: 
ВаШепе!: Ва Сотрапу 2, Луч- 
ший экшен от третьего лица: 
Нед Беад ВедетрНоп — торжес- 
тво разума редакции, а не по- 
дражание читателям. Лучший 
рейсинг: Е1 2010 — может, онаи 
хороша, и графика на уровне, и 
физика реалистичная. Но ей не 
по силам тягаться с мастодон- 
том гоночных симуляторов Сгап 
Типзто 5, где в лучшем виде 
представлено все, что связано с 
машинами и гоночными трека- 
ми. Пожалуй, это лучший симу- 
лятор после 4-й части и до вы- 
хода 6-й! Надеюсь, что мое 
письмо было полезно как для 
читателей, так и для редакции. 
Хороших вам игр и времяпре- 


провождения с ними. До встре- 
чи! 


Спасибо за письмо. 

Очень важная полезность для 
редакции — получить оценку кон- 
кретных материалов, причем не 
заведомо провокационных (в этом 
случае отзывы могут “шататься” в 
широких пределах), а рядовых ра- 
бот, из которых газета состоит. Не 
обязательно оценка должна быть 
положительной, мы не так често- 
любивы, чтобы бояться критики. 
Но если отзывов полный вакуум, 
не приходится надеяться, что каче- 
ство статей будет расти. Письмо 
ЭНайку — хороший пример того, 
что мелкие, но актуальные собы- 
тия куда интереснее обсуждать, 
чем пытаться что-то добавить к от- 
гремевшим год назад дебатам. 


Р.$. Письмо можно резать, 
вырезать, обрезать как угодно. 


Продолжу это дело после пуб- 
ликации.)) 


[Никита “Мкпате” Дайнеко, 
аехптк_а@ин.Бу) 


Хочу сразу поприветство- 
вать Ануриеля вместе с редак- 
цией, а заодно и коллег гейме- 
ров. 


Доброе утро! 


Читаю вашу газету уже 3 го- 
да, хотя имеется почти полная 
подшивка (спасибо за нее Алек- 
сею Апанасевичу). По этой под- 
шивке могу судить об измене- 
нии качества газеты. На данный 
момент в лучшую сторону (хотя 
бы сравнив 3 и 133 выпуски). А 
теперь перейду непосредствен- 
но к темам моего письма. 


1) Зо{а. Ну как же без него. 

Поменять название газеты, 
которая выходит уже 11 лет, 
мягко говоря, бредово. В этом 
случае мы будем покупать уже 
другую газету. Да и звучит твое 
название “Игровая газета” ба- 
нально и глупо. Ведь от “Вирту- 
альных радостей” появилась ку- 
ча новых имен (самое извест- 
ное-”Виртуалка”). Оставим на 
минуту ВР (и другие околоком- 
льютерные издания), а возь- 
мем, скажем, российский жур- 
нал “Вокруг света”, выходящий 
с 1861 года. Вот скажи, За, 
что будет, если поменять при- 
вычное за это время название? 
Толпы разъяренных читателей с 
плакатами “Верните старое на- 
звание”. С ВР — аналогично. 
Кстати, мне 13, и я никогда не 
видел продавцов, которые из- 
деваются над названием газе- 
ты. 


Вряд ли Э@а вам ответит. Вой- 
на уже отгремела. О том, что газету 
переименовать мы не имеем воз- 
можности, недвусмысленно сказа- 
но. Но главное — момент упущен: 
письмо Зса пришло еще в про- 
шлом году. 


2) Слава Кунцевич 

Про Славу уже нафлудили и 
до меня. Мнение большинства я 
не совсем одобряю. С самим 
Славой я тоже не во всем согла- 
сен. Скажем статья “О ментали- 
те, терроризме и торжестве 
разума”. С мнением Славы на 
тему “что такое хорошо, а что 
такое плохо” соглашусь, но вот 
на тему Глена Маккарена... ну 
играет он в “Модет И/агГаге 2” 
без убийств, а что в этом тако- 
го? Вот скажем, фанаты Еайош- 
ов прошли их сотни раз, и всег- 
да новым способом. Играли и 
ниндзя, и любителем геноцида, 


и коллекционером редких ве- 
щей, и...... пацифистом. Если 
объяснять языком “инетчиков”, 
то это “Ради лулзов”. 


Игра Ра!о4 исповедует прин- 
цип “трех У”: любое задание мож- 
но пройти, что-нибудь украв, убив 
или уговорив кого-нибудь. Есть 
мнение, что этот принцип являет- 
ся нормой для ролевой игры, и да- 
же многие асйоп-ВР@ ему подчи- 
няются. А вот в шугерах нужно 
убивать, только для этого делают- 
ся шутеры. Под необходимость 
убивать в шутерах сегодня “под- 
бита” такая психологическая и 
культурологическая база, что лю- 
бое исключение будет только под- 
тверждать правило. 


Теперь перейду к обзорам 
Славы. Встречаются как гени- 
альные творения (ЕаШоиЁ 3: 
МотШегзЫр бе, Фобос 1953, 
Майа 2 и другие), так и редкий 
мусор в стиле ПОпеу Ерс 
мМскеу и С!азН ое ТЙапз$. Сла- 
ва, пиши дальше хорошие обзо- 
ры, ане бред сивой кобылы. 


Когда я листал мартовский но- 
мер, то увидел только “Радость 
чтения” с подписью Славы. Рядом 
куча статей других авторов, новых 
авторов, дебютирующих авторов 
— почему-то им достается внима- 
ния не больше, чем плану эвакуа- 
ции на стене или лицензионному 
соглашению в М/пдом/$. Скажите, 
если “редкий мусор”, вроде Сазп 
ое Тйап$, приносит столько чи- 
тательского внимания, разве не 
должны авторы писать только та- 
кие статьи? 


3) Газета 

Тут у каждого свое мнение. 
Я, скажем, хочу, чтобы вернули 
“Новинки Локализаций”, “Чти- 
во”, “Креатив”, и расширили 
“Пыльные Полки” (я часто иг- 
раю в старые игры). Мой друг 
Нате се хочет расширение 
“Дебатов” и возвращения “Игр 
людей”. Вася Пупкин жаждет 
статей о “Клубной жизни” (ведь 
он протирает в клубах штаны) и 
“Итогах”. Сколько людей — 
столько и взглядов на ВР. Но 
для всего этого требуется уве- 
личение размеров газеты или 
превращение ВР в журнал. На- 
деюсь, что это случится скоро. 
В остальном все хороию, но 
скриншоты выбирайте посим- 
патичнее, а то в обзоре той же 
“Беа4 $расе2” они какие-то не 
выразительные. Остается по- 
желать Редакции и читателям 
счастья, здоровья, денег. Газе- 
те проЦВЕТания, читателей, 
толщины. С Уважением, Ваш 
покорный слуга МЖпате. 


Спасибо. Мы уже настолько все 
в цвете, что вот-вот достигнем 
“Тургора”. 


Р.$. Если у кого-то имеются 
старые номера ВР, пишите мне 
на мыло. Я скажу, что именно 
меня интересует. 


Мыло наших заядлых коллекци- 
онеров можно найти прямо в этой 
“Почте”. 


Напоследок, как написать 
письмо за час. Открываем газету. 
Открываем \М/ога. Читаем газету с 
любого места. Пишем все, что ду- 
маем о прочитанном, в М/ога. От- 
правляем на апипе@апипе!. сот. 
Гарантирую, что у такого письма в 
разы больше шансов попасть в но- 
мер и “зацепить” читателей “Поч- 
ты”, чем у любых литературных и 
пафосных рассуждений о вечном. 
До встречи. Жду. ‘ 


Артем Дыдышко аКа Апипе! 


Сквозь тернии — 
к звездам... 
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“Ему некогда было любоваться 
красотами космоса, да и не было в 
них, казалось, никакой новизны, но 
предвкушение того, ЧТО ожидало 
впереди, подчас отвлекало его да- 
же от самых насущных забот о со- 
хранении собственной жизни. Там, 
за иллюминаторами, простирался 
Млечный Путь с его облачными 
скоплениями звезд, которые разум 
отказывался объять...” 

Артур Кларк, 
“2001: Космическая одиссея” 


Игры бывают разные. Есть 
игры плохие, недостойные зача- 
стую даже чести простого упо- 
минания. Многие игры — креп- 
кие хорошисты, за которыми 
приятно провести пару десятков 
часов. Временами попадаются 
настоящие хиты, от которых по- 
истине невозможно оторваться. 
Но особняком ото всех стоят иг- 
ры-легенды, настоящие Шедев- 
ры (именно так, с большой бук- 
вы), которые, будучи единожды 
запущенными, навсегда оста- 
ются в сердце и будоражат раз- 
ум даже спустя многие годы. 


Вряд ли найдется сейчас гей- 
мер, никогда в жизни не слышав- 
ший о компании Вес. Эти разра- 
ботчики из Канады давно заслужи- 
ли себе славу мастеров стратеги- 
ческого жанра наравне с такими 
мастодонтами, как В!?а и 
Маззме Етейамтеп- Серии 
Сотрапу оЁ Негоез и \ММататтег 
40.000: Оамл о \ММаг гремят по все- 
му миру, кто-то еще помнит и лю- 
бит забавную стратегию-конструк- 


ПЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ 


тор ипроззЫе Сгеаюгез, но глав- 
ным достоянием канадцев многие 
по праву считают их самый первый 
и самый недооцененный проект — 
легендарный НотемопА. 

Вряд ли в далеком 1997-ом году 
один из основателей Нес Алекс 
Гарден (Аех Сагаеп), обдумывая 
концепцию дебютной игры студии, 
мог предположить, какая судьба 
ждет его проект. Ноплемопа не был 
похож ни на одну другую стратегию 
того времени. Новаторский подход к 
механике и с любовью прописанный 
мир — вот то, что выделило проект 
на фоне других стратегий того вре- 
мени. Даже сейчас далеко не каждая 
игра может похвастаться этим. 

Стильные черно-белые ролики 
уносили игроков на пустынную пла- 
нету Кхарак (Квагак), затерянную 
где-то в дальнем рукаве Галактики, 
обитель народа Кушанн, многие 
тысячи лет боровшегося за выжи- 
вание в этом суровом мире. Но од- 
нажды все изменилось. Грандиоз- 
ная находка в мгновение изменила 
жизнь людей Кхарака. Останки ог- 
ромного космического корабля, ве- 
ками погребенного под песками 
Великой Пустыни, стали доказа- 
тельством того, что люди чужды 
этому миру. Но куда важнее оказа- 
лось то, что археологи нашли в за- 
печатанном отсеке внутри корабля. 
Древний камень с высеченной на 
нем галактической картой и одним- 
единственным словом. “Хиигара”. 
Наш дом... 


Обнаружение останков кораб- 
ля, именуемого Кхар-Тобой, навеки 
изменило жизнь Кушан. Некогда 
разрозненные, теперь они объеди- 
нились, связанные великой целью. 
Почти сотню лет заняла реализа- 
ция проекта Материнского Корабля 
— колоссального судна, которое 
должно пронести колонистов через 
неизведанные опасности космоса 
навстречу давно утраченному до- 
му. Сама игра начинается именно с 
судьбоносного момента запуска 
Материнского Корабля. Несколько 
ознакомительных заданий, тестов 
— и вот уже игрок жмет кнопку, 
впервые отправляя судно в гипер- 
пространственный прыжок. Однако 
вскоре события принимают траги- 
ческий и роковой оборот: неизвест- 
ный флот до основания выжигает 
Кхарак, убивая на планете все жи- 
вое. Отныне у выживших остается 
только один путь — вперед, к приз- 
рачной надежде с названием Хии- 
гара, ведь ничто больше не держит 
их в этом богом забытом уголке Га- 
лактики. 

НотемойЧ сражал неподготов- 
ленного игрока в самое сердце 
своей непередаваемой, совершен- 
но уникальной атмосферой. Хоть 
сражения и составляли всю основу 
игры, сама война ни в коем разе не 
была самоцелью. Мы не летели за- 
воевывать чужие земли или “на- 
саждать демократию”. Несмотря 
на относительную поверхност- 
ность подачи сюжета, игрок бук- 


вально проникался обреченностью 
Кушан, лишившихся последнего 
пристанища и скитающихся по 
дальним глубинам космоса в поис- 
ках полумифической планеты. Мы 
летели домой, несмотря на все 
возникающие на пути преграды. 
Атмосфера стала главным досто- 
инством Ногемюопа. Ни в аддоне, 
ни в отличном сиквеле она не чув- 
ствовалась настолько остро, как 
здесь. Все в проекте работало 
именно на нее. И обезоруживающе 
шикарная по тем временам графи- 
ка, и милеорская постановка всех 
без исключения роликов, и запора 
живающие музыкальные партии — 
все это захватывало с первых же 
минут вплоть до самого конца. 
Нотемюойа был стратегией ме- 
дитативной, размеренной, но при 
этом он не позволял игроку заску- 
чать. Это обеспечивалось двумя 
приемами. Первый — постоянная 
смена действия. Окрестности Кха- 
ракаа Сады Кадеши (Кадезы 
Сагаеп$), пояс астероидов, клад- 
бищекосмических кораблей Карос, 
пограничные рубежи Таиданской 
Империи (Тайдат! Етрие) — несмо- 
тря на мнимое однообразие космо- 
са, разработчики смогли придать 
каждой локации свой уникальный 
колорит. И каждый раз они навязы- 
вали новые правила игры — да-да, 
Нотем/опАа приятно удивлял разно- 
образием игровых ситуаций. Вот 
вы бросаете в бой свой небольшой 
флот, защищая эвакуацию крио- 


генных капсул с колонистами. А вот 
пытаетесь совладать с непонятным 
кораблем-призраком. Чуть дальше 
— ивот ваш флот оказывается в по- 
ле разрушительной солнечной ра- 
диации, да еще и под ударами вра- 
жеских эсминцев. А впереди вас 
еще ждет маневрирование в асте- 
роидном потоке, контакты с древ- 
ней расой Бентузи и многое другое. 
Миссии, где от вас требовалось бы 
просто и безыдейно уничтожить 
все живое на карте, можно пере- 
считать по пальцам одной руки. Но 
даже если и так, то сделать это бы- 
ло весьма и весьма непростой за- 
дачей. Тут в дело вступает прием 
номер два — высокая сложность 
игры. Даже на легком уровне 
НотемюйА любил устраивать игро- 
ку жестокий тест на выживание. 
Крайне малое количество ресурсов 
вкупе с дороговизной кораблей, а 
также непременное численное и 
технологическое превосходство 
подконтрольной весьма неглупому 
ИИ флотилии заставляли игроков 
придумывать сложные многоходо- 
вые тактические схемы. Попытка 
навалиться грубой силой практиче- 
ски всегда отсылала игрока к по- 
следнему сохранению. В таких ус- 
ловиях приходилось беречь каждый 
корабль, рассчитывать, кто кого бу- 
дет атаковать, а кто — прикрывать 
неподвижный Материнский Ко- 
рабль, ловко маневрировать абор- 
дажными корветами в попытках пе- 
рехватить во-о-он тот эсминец се- 
бе, следить за расходом топлива и 
т.д. После испытаний в Нотемойпа 
многие другие стратегии казались 
детскими аттракционами. 


К Нотемойа трудно отно- 
ситься нейтрально, просто как к 
“слцо одной ВТЗ". В свое время 
он стал настоящим событием 
для всей игровой индустрии, за- 
ложив фундамент нового стра- 
тегического направления. 
Наедетота: Гедюпз о оп, 
Мехи$ и проч. — все они появи- 
лись на свет только благодаря 
творению Вес. Но, по иронии 
судьбы, главные достоинства 
НотемюойА сыграли с ним злую 
шутку. Высокий порог вхожде- 
ния, слишком самобытный мир, 
крайне непривычная механика 
— даже сейчас многих это от не- 
го отворачивает. Но если труд- 
ности вас не страшат, а душа так 
и рвется к звездам — самое вре- 
мя смахнуть пыль с коробочки, 
на которой красуется заветное 
слово, и отправиться в настоя- 
щую космическую одиссею кда- 
лекой планете Хиигара. 


Алексей Апанасевич 
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